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Sony 
on 
tosissaan 


Vuonna 1988 Sony ja Nintendo aloittivat yhteistyöprojektin, joka piti muut- 
taa koko pelimaailma. Ajatuksena oli tuolloin asentaa Nintendon tulevaan Su- 
per NESsiin CD-ROM-asema, mutta kun Sega epäonnistui paria vuotta myö- 
hemmin Mega CD:nsä lanseerauksessa, Nintendolla meni pupu pöksyyn 
ennen projektin loppuunsaattamista. Sonyn R&D-tiimi kuitenkin jatkoi kai- 
kessa hiljaisuudessa oman, tuolloin koodinimellä PS-X kulkevan laitteensa ke- 
hitystyötä. 

PlayStation julkaistiin 3. joulukuuta 1994 ja noin neljä vuotta myö- 
hemmin tätä Sonyn kaikkien aikojen menestyksekkäintä tuotetta on val- 
mistettu 50 miljoonaa yksikköä. Pleikkari on ennen kaikkea muuttanut ih- 
misten suhtautumisen TV-peleihin ja pitkälti sen ansiosta on olemassa jotain, 
jota kutsutaan TV-pelikulttuuriksi. 


Menestyksestään huolimatta Sony ei voi jäädä lepäämään laakereillaan. 
Pleikkarin rajat ovat tulleet vastaan ja seuraavan sukupolven TV-pelien on ai- 
ka suorittaa maihinnousu. 

2. maaliskuuta Sony julkisti tulevaisuuden pelikonsolin. Vaikka odo- 
tukset olivatkin korkealla, ei kukaan varmastikaan odottanut Sonyn kehit- 
täneen näin voimakkaan konsolin. Sguaren, Namcon ja Sonyn esittelemät de- 
monstraatiot eivät jättäneet poikittaisen sanan sijaa — TV-pelien uusi aika- 
kausi on alkamassa. Lisäksi on muistettava että esittelydemojen väsäämiseen 
oli ollut aikaa vain pari kuukautta ja valmiit pelit tulevat olemaan huikeasti 
kehittyneempiä. * 

Sony on valmis viemään meidät uudelle tasolle. Se ideamaakari joka 
keksi sanonnan ”never underestimate the power of PlayStation”, totisesti tie- 
si mistä puhui. 
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1 kortti/ nassu, kiitos... 


joka ilmoittaa nimensä + osoitteensa meille postikortilla 6.6.1999 mennessä. Kortit 


Juuri lehtemme mennessä painoon muisti Suomen varmasti anteliain maahantuoja 
keräilypaketilla. Yhtä anteliaana lehtenä pistämme sen jakoon yhdelle onnelliselle, 
osoitteeseen Super Power, Ridge Racer, PL 317, 33101 TAMPERE. 
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Kevät jo pian tulevi, sanoi pikku Sulevi...heh, 
heh ja sitten asiaan: Hiillostava väittely konso- 
leiden paremmuudesta jatkuu. Tällä kertaa han- 
golla (ja sen varrella) mätkitään pleikkarin omis- 
tajia. Vai mitä sanotte seuraavasta ? 


Moi Supo!! 


Julkaiskaa please tämä, vai haluatteko mieluummin 
että räjäytän Megadriveni, Sega Saturnini, N64:ni, 
telkkani & videoni uudesta vuodesta jääneillä ra- 
keteilla!? Miksi Sega Saturnia haukutaan aina, ku- 
ten ”viekää museoon” ja ”kuopatkaa syvälle”? 
Oletteko kenties kateellisia? Se olisi saanut aikaan 
paljon parempia pelejä, ellei Sony olisi nuijinut Se- 
gaa! Sony onnistui voittamaan ainoastaan sixi kos- 
ka se on Sony! 

Olen pelannut Tekken 3:a, joka on aivan sai- 
raan surkea grafiikaltaan & haasteeltaan! Gran Tu- 
rismossa taas kontrolli on täysin killillään! Joku 
pelle PlayStation ilman minkäänlaista kokemusta, 
tulee tunkemaan Nintendon ja Segan väliin! Ja 
Sony voittaa! Sony menee muutenkin liian pitkälle! 
Sitä mainostetaan busseissa, asemilla, seinissä... 
ja te pleikkarin omistajat yritätte olla semmosia 
kovixia... Huomio Playstation-pellet, teitä on lou- 
kattu! Ainakin, kun Dreamcast tulee, ei teidän ho- 
mehtunut pleikkarinne enää kiinnosta ketään! Var- 
sinkaan PL2! Tällä kertaa Sega nuijii kovilla! 

Ps. Pleikkaripellet, kirjoitelkaa! Olisi hauska 
nauraa kirjeillenne. 


Ikuinen Sega-fani 


No johan on ollut tujuja uudenvuoden raketteja, 
mutta mixi ihmeessä niin paljon huuto & kysy- 
mysmerkkejä!!?? (alun perin kirjeessä oli 189 
huuto- ja 67 kysymysmerkkiä) Toisaalta, nehän 
voi käyttää uudelleen, esim. seinien eristysai- 
neena tai lannevaatteena. 

SuPo 


Human Heroes! 


1. Taidan arvata perimmäisen syyn siihen, miksi 
niin arvostatte Nintendon Mario- ja Zelda-pelejä. 
Näiden pelien sankarit kun ovat IHMISIÄ! Osuiko 
arvaus nappiin? 

2. Kumpi ompi vanhempi veljeksistä, Mario vai 
Luigi? Itse veikkaan Luigia (kts. Mario Kart64) 

3. Laittakaa johonkin lehteenne lista peleistä, joita 
ei suositella epileptikoille. Siinä tekisitte ainakin 
minulle suuren palveluksen, josta kiitos etukäteen! 
4. Laittakaa jatkossa peliarvostelujen yhteyteen 
maininta, jos pelissä on suomenkieliset käyttöoh- 
jeet. Niiden puute harmittaa usein. 

5. Kun valitsitte vuoden -98 pelikerman, niin F1 
World Grand Prix (N64) taisi unohtua... 


T: Ilotappi 


Super Powerin lukijakirjeet ihastuttavat ja vihastuttavat. 

Peleihin liittyviä kirjeitänne odotamme osoitteessa: 

Super Power/Lukijakirjeet, Egmont Kustannus Oy Ab, 

PL 317, 33101 Tampere ja superpower&egmont-kustannus.fi 


1. Ei, vaan vetoketjuun. 

2. Ehkä he ovat kaksoisveljiä? 

3. Laitetaan... ainakin korvan taakse. 

4. Hyvä idea. Tosin emme aina itsekään arvos- 
teluvaiheessa tiedä tuleeko peliin suomenkieli- 
set ohjeet vai ei. 

5. Moni muukin peli jäi ”kuorimatta”, mutta ne 
eivät suinkaan olleet huonoja. 


SuPo 


Hello Super Power 


Tekisi mieleni tietää muutamia asioita: 

1. Miksi ihmeessä pelien ohjelmoijat eivät käytä 
hyväkseen N64:n koko kapasiteettia? 

2. Miksi pelimaailman nerot eivät kehitä todellista 
super-konsolia, vaan jankkaavat koneitaan aina 
vain ”vähän” paremmiksi? 

3. Miten käy Nintendon, kun Shigeru Miyamoto 
jää ulos pelibisneksestä? 

Ps. Topi on paras!...Nintendo on Paras! 


T. Nipa-fani 


1. Väistämättä mieleen tulee raha. Uusia pele- 
jähän myydään paljolti sillä perusteella, että ne 
ovat niin paljon parempia kuin ennen. Tokihan 
myös tekniikoita kehitellään kaiken aikaa, jotta 
rakkaasta Nipasta saadaan puristettua kaikki 
ilo irti. 

2. Mitä? Eivätkö Dreamcast, Playstation 2 ja 
muut uudet härvelit olekaan super-konsoleita? 
No jaa, täytyypi jatkaa odottelemista... 

3. Toivottavasti ei ainakaan samoin. 


SuPo 


Moi Super Power ! 


Olen todella tyytymätön! Minkä vuoksi solvaatte 
Crash Bandicoottia persoonattomaksi. Ja sarjan 
kolmea peliä te kuvailette jotenkin näin: ”Naughty 
Dogilta kelpo työtä” tai ”tähän pleikkarin omistajien 
täytyy tyytyä”? Gex on eri asia. Sillä ei ole min- 
käänlaista luonnetta, eikä myöskään Banjolla tai 
Kazooiella. Kaikesta huolimatta te arvostelette pe- 
lejä vielä aika omituisesti esim. Chopper Attack 
sai tuntumasta pisteitä 77, mutta kuitenkin sanot- 
te, että kopteria on helppo ohjata, eikä virheitä 
esiinny. Entä mitä järkeä on antaa Colony Warsille 
pisteitä 94, kun sen jatko-osa saa kaksi pistettä vä- 
hemmän ja kuitenkin se on mielestänne parem- 
pi? Vetäiskää vielä henkeä ja lukekaa kirje lop- 
puun: Kun Zelda 64 sai nyt täydet sata pistettä, 
niin kuinka paljon saa pisteitä peli, joka on Zel- 
daakin parempi, jos sata on kerran paras? Ajatel- 
kaa tulevaisuutta, ja jatkakaa parempaan malliin! 


T: Protestoiva 


Huh huh! Vetäistäänpä ensin kunnon henkoset 
ja sitten vastauksiin: Kelpo työtä tarkoitti lä- 
hinnä sitä, että sarja on sinänsä ihan hyvä, mut- 
ta sen osat kovin samanlaisia. Banjon ja Ka- 
zooien luonnetta neuvoisin kysymään eräältäkin 
kolmenkympin ja kuoleman välillä kamppaile- 
valta ystävältäni, jonka yöunet ovat kyseisen 
pelin takia jääneet valitettavan vähäisiksi. Zel- 
daa parempaa peliä varten toimituksemme ne- 
rokkaimmat ideanikkarit ovat jo viikkokausia 
kehitelleet mutkikkaita matemaattisia algorit- 
meja, joilla pistelaskusysteemiä voitaisiin muo- 
kata niin, että peli voisi saada pisteitä enem- 
män kuin sata, maksimin kuitenkin pysyessä 
samana. Ponnisteluista huolimatta, heilläkin al- 
kaa vähitellen olla ns. ”äly taskussa”. 


SuPo 


Supo! 


Olen ollut SuPon tilaaja, joten tiedän, että tämä 
lehti on hyvä, koska se puhuu rehdisti konsoleista, 
eikä puolustele tiettyä konsolia. Näin on mutta... 
1. Onko mielestänne PlayStationin grafiikka huo- 
noa muihin konsoleihin verrattuna? 

2. Kun Dreamcast vastaa 250 megahertsiä, niin 
miten on PlayStationin tai N64:n laita? 

3. SuPo saa toimitukseensa 2500-3000 mk. Näillä 
rahoilla pitäisi nyt sitten saada jokin konsoli. Minkä 
valitsisitte? 

4. Saako, tai tuleeko PlayStationille saamaan ”te- 
honlisääjiä” niin kuin Nintendolle Memory Expan- 
sion Packin? 

5. Ostin PlayStationin viime kesänä ja silloin ajat- 
telin että se on paras vaihtoehto; Mutta nyt kun on 
Dreamcastit ja Nintendot ja Pimpendot ja Ram- 
pendot, ajattelen, että oliko se nyt niinkään hyvä 
idea. Onko näin? 


”prof. Pärnänen” 


1. Eihän nyt toki. Mistähän arvon rohvessyöri lie 
sellaista saanut päähänsä? 
2. Vaikea sanoa, ehkä 150-200 MHz. Tietoko- 
neisiin verrattaessa pitää myös huomioida näy- 
tönohjaimet, äänikortit ja muut nippelit, joita 
ilman uusien pelien tehokas jyystäminen voi 
olla perin hankalaa, ellei peräti mahdotonta. 
3. Päätöksen ollessa kovin hankala, jäämme 
mielenkiinnolla odottelemaan mainitsemiasi 
Pimpendoa ja Rampendoa. Onkohan julkaisu- 
päivistä mitään tietoa? 
4. Ehkä, tai ei sittenkään. 
SETE 

SuPo 


SUPER POWER 





vr - PlayStation A (5) S 


THE ULTIMATE VERSION OF THE 'T-SELLING STRATEGY GAME 







CURRICULUM VITAE 


NOI; CIVILIZATION 11 PSx 
DENKILÖKODTAISET 
TIEOOT: PSX-VERSIO KAIKKIEN AIKOJEN 


PARDAASTA PC-STRATEGIAPeliSstÄ, 
JOKA yl aal OANLAAJUISESTI yli 
15 OMIIJOONAA KAPPALETTA. 


ARVIOITA 
PC-VERSIOSTA: PC GAOEeER: KAIKKIEN AIKOJEN pell 
1998 JA 1997 
PC GAODER: 96% 
PELIT: 96 PISTETTÄ 
KT KNN Saatavana hyvinvarustetuista 
e tavarataloista, kirjakaupoista 
TAVOITTEET: * RAKENTAA VAITAKUNTIA, JOTKA ETSII EEI EILLEEIIN 
OPUUTTAVAT DISTORIAA 
s KOOENTAA VADVOJA ARODEIJOITA Katso uusimmat pelivinkit: 
- KEDITTÄÄ TIEOETTÄ JA TEKNOLOGIAA www.egmont-entertainment.fi 
KUNNOSTUKSEN 
KODTEeeEr: » KAOPPpallu OAalIL DAN VADVIOPIAa (a Maahantuonti ja markkinointi Suomessa 
JODTAJIA VASTAAN i KNIN 


” NAAILOANVAI LOITUS 


O 1996, 1999 MicroProse Software, Inc. Published and distributed by Activision, Inc. under license from MicroProse. CIVILIZATION 
and MICROPROSE are U.S. registered trademarks of MicroProse or its affiliates. Activision is a registered trademark of Activision, Inc. 
Al rights reserved. All other trademarks and trade names are the properties of their respective owners. 





UUTISET 




















MEETING 
1999 





Emotion Engine 
CPU 

Kellotaajuus 
Välimuisti 
Keskusmuisti 
Muistikaistaleveys 


Apuprosessori 1 
Apuprosessori 2 
FPU-nopeus 
3D-kuviointi 

+ valaistus 

+ sumuefektit 
Pakkausalgoritmi 


128 bittinen RISC-prosessori 
300 MHz 

16 kt, data: 8 + 16 kt (ScrP) 
32 Mt (Direct RORAM) 

3.2 Gt/s 

FPU (FMAC x 1, FDIV x 1) 
VUO (FMAC x 1, FDIV x 1) 
6.2 GFLOPS 

66 miljoonaa polygonia/s 
38 miljoonaa polygonia/s 
36 miljoonaa polygonia/s 
MPEG-2 








Kuten jo viime numerossamme alustavasti kerroimme, julkisti Sony siis 
uuden PlayStation 2-konsolin 2. maaliskuuta Tokiossa. Mutta kerta kiellon 
päälle: konsoli perustuu Sonyn yhdessä Toshiban kanssa kehittelemään 
ennennäkemättömän nopeaan 128bittiseen "Emotion Engine” -prosessoriin 
ja "Graphics Synthesizer” grafiikkapiiriin. Nämä pystyvät yhdessä tuotta- 
maan reaaliajassa samantasoista jälkeä kuin on totuttu näkemään monien 
pleikkaripelien alkufilmeissä. Sonyn mukaan PlayStation 2 on n. 4 kertaa 
nykyaikaisimpia PC-koneita ketterämpi. Minkäänlaisia hintatietoja ei tois- 
taiseksi ole tiedossamme ja Japanissakin vekotin julkaistaan vasta noin 
vuoden kuluttua. 


Lisää PlayStation 2:sta sivulla 16. 


Graphic Synthesizer 


Kellotaajuus 150 MHz 

DRAM-kapasiteetti 48 Gt/s 

RGB:Alpha:Z-buffer (24:8:32) 
Maks. polygoninopeus 75 miljoonaa polygonia/s 

Ääni SPU2 + CPU 

44.1 KHz / 48 KHz 


Kuvaelementit 


Näytteenottotaajuus 


SUPER POWER 


DREAMCAST HIOO 


Sega on joutunut jonkinmoisiin vaikeuksiin saksalaisen 
Tivola-nimisen yhtiön kanssa Dreamcast-logokiemu- 
ransa tiimoilta ja joutuukin täten Euroopassa käyttä- 
mään logossaan vanhaa klassista Segalogosiniväriä. 






sen kun lähenee ja edellisen numeron tie- 
toihin on lisättävää ainakin sen verran, 
että tuona kyseisenä päivänä tullaan 
julkaisemaan vähintään 8 peliä. 


Sega Rally 2 tulee lisäksi sisältä- 
mään useita eurooppalaisia auto- 
malleja ja Sonic Adventuren Japa- 
nin painoksessa esiintyneet graafiset 
bugit tulevat varmasti olemaan histo- 
riaa Sonicin saapuessa jälleen valloit- 
tamaan Eurooppaa. 


NINTENDO HAASTAA SONYN 


Vain joitakin päiviä sen jälkeen kun Sonyn PlayStation 2 
julkistettiin Tokiossa piti Nintendo oman konferenssinsa 
Italiassa. Nipapomo Howard Lincoln ilmoitti Nintendon 
julkistavan oman konsolinsa ennen vuoden loppua. Kovin 
monia yksityiskohtia hän ei suostunut paljastamaan, 
mutta vahvisti, että konsoli tulee olemaan Nintendon en- 
simmäinen, jonka pelit eivät tule olemaan erityisillä pe- 
likaseteilla. Nipan päätös käyttää kasettiformaattia pu- 
dotti sen kelkasta esim. Sguaren, Namcon ja Capcomin ja 
muun muassa tämän takia Nintendo 64-konsolista ei kos- 
kaan tullut odotusten arvoista menestystä, etenkään Ja- 
panissa. 

Nintendon ylipääpomo Hiroshi Yamauchi on jo mo- 
neen otteeseen puhunut uuden laitteiston olevan tuloil- 
laan ja kaikessa hiljaisuudessa on Shigeru Miyamotokin 
kutsuttu taustajoukkoihin. 

— Olen suunnitellut Super Mario 64 2:n päälinjat jo 
yli vuosi sitten, mutta en ole sen koommin tehnyt pelin 
eteen mitään. Voi olla, että annan jonkun muun tiimin 
saattaa pelin loppuun tai sitten teen sen kokonaan uudelle 
konsolille, on hän kertonut useissa haastatteluissa. 
Myös EAD-tiimi, joka tuotti 1080* Snowboardingin, on 
aloittanut tekniikan ihme Giles Goddardin johdolla uu- 
delle konsolille suunnatun projektin. 

- Tulemme kehittelemään uuden konsolin suunnilleen samalla tavalla kuin 
Nintendo 64:n, kertoi Howard Lincoln jo viime syksynä. Genyo Takeda, joka on 
R&D 3:n pomo Japanissa, johtaa kehitystyötä ja grafiikkalastun parissa puuhaa 
firma nimeltään ArtX. Lafka löytyy Silicon Valleysta, jossa myös monet Silicon 
Graphicsin avainhenkilöistä nyttemmin työskentelevät. 

Se, millaista tallenneformaattia Nintendo sitten tuleekaan käyttämään kasetin 
sijaan, ei ole vielä selvillä. 

- Tutkimme erilaisia tallennetyyppejä, mukaan lukien DVD, on Minoru Ara- 
kawa paljastanut. 

Aivan uuden sukupolven pelikonsoli on siis kehitteillä, mutta toistaiseksi Nin- 
tendo toivoo pystyvänsä panemaan Nintendo 64:llä kampoihin Dreamcastille ja 
PlayStation 2:lle. Kunhan N2000 julkaistaan, saattavat asetelmat muuttua rat- 
kaisevasti. 
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Ruotsalaiset 
rakastavat 
Zeldaa 
Nintendon laskettua 
äskettäin — yhteen 
myyntilukujaan saa- 
tiin tulokseksi mm. 
se, että ruätsalaiset 
ovat ostaneet Le- 
gend of Zelda: 
Ocarina of Timea 
eniten — suhteessa 
maansa Nintendo 
64 -konsolien määrään. Arvi- 
oiden mukaan 45% kuusne- 
pan omistajista on hankkinut 
em. pelin kokoelmiinsa. 


Uusia tasohyppely- 
veljeksiä 

Segan sisäinen kehitysdivisi- 
oona Visual Concepts on pal- 
jastanut salaisen Dream- 
cast-pelin, jonka parissa se 
on työskennellyt viime vuo- 
det. Peli nimeltä Flogian 
Brothers on uusia uria aukova 
tasohyppely, jonka perus- 
ideana on ohjailla kahta peli- 
hahmoa vähän samaan ta- 
paan kuin Raren Banjo- 
Kazooiessa. 

Pelin graafinen ilme tuo 
mieleen piirrosfilmit ja itse pe- 
li tuntuu olevan suunnattu 
perheen pienimmille. Julkai- 
suajankohta ei vielä ole tie- 
dossamme, mutta Segan mu- 
kaan kyseessä tulee olemaan 
yksi vahvimpia nimikkeitä kun- 
han Dreamcast nyt vain jul- 
kaistaan lännessä. 


Game & Watch 
-perhe kasvaa 
Nintendon Game & Watch 
Gallery-sarja saa jatkoa. 
Game & Watch Gallery 3 jul- 
kaistaan Game Boy Colorille 
myöhemmin tänä vuonna ja 
tällä kertaa tulee olemaan 
mahdollista uudistaa tutta- 
vuutensa sellaisiin klassikoi- 
hin kuin Turtle Bridge, Green 
House, Egg, Super Mario 
Bros ja Donkey Kong Jr. 


Resident Evil 

saa kilpailijoita 
Infogrames työstää parhail- 
laan Alone in the Dark-sarjan 
neljättä osaa. Sarjan ensim- 
mäisen pelin julkaisi Infogra- 
mesin amerikkalainen toimini- 
mi I-Motion ja kyseisessä pe- 
lissä käytettiin ensimmäisenä 
juuri sen tyyppistä 3D-grafiik- 
kaa ja kamerakulmia jotka 
myöhemmin ovat tulleet stan- 
dardiksi esim. Resident Evil- 
ja Silent Hill-rainojen ansios- 
ta. 

Alone in the Dark 4 jul- 
kaistaan Dreamcastille toivon 
mukaan ennen vuosituhan- 
nen vaihdetta. p 














143sI1LnN 


UUTISET 


10 











Retku kutistuu 


Duke Nukem on jo le- 
vittäytynyt = melkein 
kaikille konsoleille ja 
pian on mahdollista seurata 
hänen mahtailuaan myös 
Game Boy Colorin välityk- 
sellä. Ensimmäinen kannet- 
tava peli, jossa tämä väkival- 
tasankari kukkoilee, ilmestyy 
kesällä ja vaikka Game Boy 
Color onkin melko yksinker- 
tainen konsoli, on GT 
Interactive onnistunut jopa 
kehittämään — peli-ideaa: 
Dukella on nyt aiempaa suu- 
remmat liikkumismahdolli- 
suudet ja avaruustaistelut- 
kin luonnistuvat. 


Uusia F1-haasteita 
Paradigmin F1 World 
Grand Prix saa pian jatkoa. 
Uudesta pelistä löytyy 22 
autoa 11 virallisesta F1-tal- 
lista ja baanaa voi kiertää 
16 radalla eri puolilla maail- 
maa. Löytynee keskikesän 
jälkeen pikkumikojen koti- 
konnuiltakin. 


Saammekohan 
Ninja Gaidenin? 

Jo monta vuotta on kulunut 
siitä kun Tecmo tuotti kol- 
mannen osan NES-sarjaan 
Ninja Gaiden, joka 
Euroopassa tunnettiin ni- 
mellä Shadow Warrior. 
Pelistä pääasiassa vastan- 
nut Ryu Hayabusa on sit- 
temmin laatinut Dead or 
Aliven, mutta Ninja 
Gaidenin suhteen hän on 
ollut hiljakseen. Pari kuu- 
kautta sitten Tecmo kuiten- 
kin kysyi yllättäen nettisaitil- 
laan, josko kuluttajat olisivat 
kiinnostuneita neljännestä 
osasta klassiseen ninjasar- 
jaan. 

Jos siis Tecmon sarja 
miellyttää, voi sen kertoa 
englanniksi osoitteeseen 
tecmoincGearthlink.net 


Y2K TAPPAA MULTI-X:N 


Konsolit, joista löytyy niinkutsuttu Multi-X-lastu, kaatuvat vuosituhannen vaih- 
teessa, väittää espanjalainen tietoteknikko. Aikakin näyttää siis taistelevan pelita- 
lojen rinnalla piraattikopiointia vastaan. 

Eräät espanjalaispelitalo DIGA Mentiran teknikoista huomasivat sattumalta että 
kun suoritetaan niin kutsuttu lastutus (chiping), jolloin pleikkariin istutetaan yli- 
määräinen lastu piraattikopiointisuojan poistamiseksi, pysäytetään samalla nk. 
millenniumpiirin toiminta. Millenniumpiiri tai Y2K-lastu, joka löytyy kaikkien 
koneiden äitikortilta, on tietokonealalla yleinen standardi. Sellainen löytyy kaikis- 
ta vuoden 1984, jolloin vuosituhannen vaihtumiseen liittyviin ongelmiin alettiin 
kiinnittää huomiota, jälkeen tuotetuista prosessoreista. 

- Tämä on luonnollisestikin hauska löytö ja kerromme tämän tiedon mielellämme, kertoi DIGAn markkinoin- 
tipäällikkö Perro De la Mesa lehdistötilaisuudessa . 

Löytö tehtiin testattaessa tuleva Fool's Play 2000-pelin betakopiota, jossa Saturn-peli Nightsin erikoisversion ta- 

paan on ”joulukalenteri”, joka laskee vuosituhannen vaihteeseen jäljellä olevia päiviä. 
Ajan kulun testaamiseksi kokeiltiin peliä lastutetulla koneella, jonka päivämäärä- 
asetusta muutettiin, jonka seurauksena kone kaatui vuoteen 2000 saavuttaessa. 
— On ironista, että ilmiö, joka on aiheuttanut tietokonemaailmalle niin suuria ongel- 
mia, nyt auttaakin meitä, kertoi De la Mesa. 





















POKEMON SUOMEEN 


Suomeenkin saapuu pian 150 pientä hirviötä. Nin- 
tendo tulee viimeinkin lähiaikoina julkaisemaan eu- 
rooppalaisen version Game Boy-peli Pokemonrista. Gra- 
fiikkaa tullaan soveltamaan Game Boy Coloriin sopi- 
vaksi, vaikkei peli itsessään tulekaan kokonaan väreis- 
/ sä. 


of Varmaa ei ole, mitä lisenssituotteita 
ilmaantuu kotoisille markkinoillem- 
me, mutta Nintendo on luvannut tehdä 


kaikkensa luodakseen Pokemonrn-ilmiöstä 
yhtä suuren tääiläpäin maailmaa kuin mitä se 
oli USAssa ja Japanissa. Pikachu tulee, oletko val- 
mis? 


GAME BOY VIELÄKIN 
VÄRIKKÄÄMMÄKSI 


Myös Game Boy Color kehit- 
tyy ja tavoitteena on saattaa 
laitetta markkinoille kaikilla 
Color-logosta löytyvillä väreil- 
lä. Lila mallihan löytyy jo ja 
tulossa ovat vaaleanpunainen, 
vihreä, keltainen sekä turkoo- 
si malliversio... 
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PELIKONE —— Dreamcast 
JULKAISIJA ————$ega 
VALMISTAJA —— Namco 
LUONNE —— Mätkintä 


On pitkään huhuttu, että Namco 





alkaisi tuottaa Dreamcast-pele- 
jä. Tiedot ovat olleet epävar- 
moja, mutta nyt on Namco ju- 
listanut Sou/ Caliburin olevan 
tulossa. 


Epävarmuus tiedottamisen suh- 
teen on johtunut luultavasti siitä, 
että Namco on aiemmin kertonut 
yhteistyöstä sekä Nintendon että 
Segan kanssa ilman että projektit 
ovat kuunaan toteutu- 
neet. Mutta nyt tiedot täs- 
määvät ja monien häm- 
mästykseksi tulee itse 
Namco, joka on myös 
monien tulevien PlaySta- 
tion 2-pelien takana, vas- 
taamaan kaappipeli Soul 
Caliburin kääntämisestä. 
Peli on jatkoa Soul Blade 
-nimiselle rainalle. 

Namco paljasti projek- 
tinsa maaliskuussa ja tä- 
hän mennessä se on hei- 
dän ainoa tämänkaltainen suunni- 
telmansa. Namcon mukaan pelin 
Dreamcast-versio ei tule olemaan 
suora käännös alkuperäispelistä, 
vaan sisältämään parannettua gra- 
fiikkaa, animaatiota sekä aivan 
uusia osioita. Soul Calibur pyörii 
60 kuvan sekuntivauhdilla ja sisäl- 
tää 10 melkein vapaasti liikkuvaa 
hahmoa. 
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Vaikka tämä uusi räiskintäpeli 
onkin suhteellisen tuntematon, 


pääsee moni sen kanssa 
sinuiksi jo ensimmäisel- 
lä pelikerralla. 


Omega Boostin takana ly- 
myävä tiimi väittää, että 
nykyiset räiskintäpelit ovat 
aivan liian monimutkaisia 
ja heidän vastauksensa on- 
gelmaan oli suunnitella 
normaalia näennäisesti yk- 
sinkertaisempi yksilö. Tä- 
män johdosta Omega Boos- 
tin ohjaus on melko simp- 







PELIKONE —— PlayStation/N64 
JULKAISIJA —————— Gremlin 
VALMISTAJA 
LUONNE — Kilpa-ajo 


Ruätsalainen Digital Illusions tu- 
lee itsensä firman mukaan tarjo- 
amaan kuluttajille ”täydellisen 
rallikokemuksen”. Kesemmällä 
nähdään pitävätkö lupaukset. 


Digital Illusionsin Motorhead saa 
nyt siis seuraajan. Rally Masters on 
nimensä mukaisesti myös nopea 
kilpa-ajopeli ja tällä kertaa on ta- 
voitteena ollut keskittyä realistisen 
tuntuman rakentamiseen. Kehitte- 
lijöiden mukaan liian pitkälle ei 
kuitenkaan ole menty, koska lop- 
pujen lopuksi aika harva tietää 
kuinka ihan oikeaa ralliautoa aje- 
taan. : 

Joten pelistä on pyritty luomaan 
mahdollisimman totuudenmukai- 
nen karsimatta kuitenkaan liikaa 
pelattavuudesta ja ajotuntumasta. 
Peliä pelatakseen ei tarvit- 
se olla rallikuski, mutta 
menestyäkseen pelaajan 
tulee ajaa kuin olisi sellai- 
nen. 

Rally Master sisältää 


peliä ja asekin on yleensä valitta- 
vissa vain kahdesta. 

Omega Boost rakentuu klassiselle 
kahden bossin — yksi iso ja yksi 
pieni per kenttä — periaatteelle, eikä 
pelaajan tarvitse seurailla mitään 
monimutkaista juonta. Pelin haus- 
kuus piilee tavoitteessa putsata 
kenttä niin hyvin kuin mahdollista: 
mitä paremmin räiskii, sitä useam- 
man bonusaseen ja piilokentän saa 
ulottuvilleen. Omega Boost sisältää 
myös Replay Moden, jossa voi tut- 
kiskella loisto-osumiaan tai ottaa 


— opikseen surkeista epäonnistumis- 


taan. Nämä on myös mahdollista 








Digita! Illusions 





kolme mestaruuskilpailua, yksin- 
ajelua, aikarajoitteisia kisoja ja mo- 
nipelaajamahdollisuuden. Pelistä 
löytyy SO rataa ja valittavana on 22 
erilaista uutta ja vanhempaa auto- 
mallia. Auton ominaisuudet päivit- 
tyvät reaaliajassa ja näinollen mällit 
heikentävät ajotuntumaa. 

Mutta toistaiseksi voimme vain 
odotella ja toivoa että pelin tekijät 
seisovat sanojensa takana... 











PELIKONE ———— PlayStation 
JULKAISIJA ———————— Sony 
VALMISTAJA — Polyphony Digital 
LUONNE Räiskintä 


tallettaa muistikortille vaikka kave- 
reidensa iloksi ja riemuksi, tai jo- 
tain. 

Pelidesign pohjautuu japanilai- 
seen mangaklassikko Macrossiin ja 


pelaaja lentelee yltympäriinsä gi- 


ganttisessa robotissa. Omega Boos- 
tin grafiikka on pleikkaripeliksi en- 
nenkuulumattoman nopeaa ja mo- 
nimutkaista. Se, että pelin kehitellyt 
tiimi on aiemmin pakertanut Panzer 
Dragoonin kimpussa, näkyy. 

Omega Boost on hyvin tehty pe- 
rusräiskintä johon kyllä kannattaa 
tutustua kunhan se julkaistaan syk- 
syllä. 
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Seikkailullinen = autojahti 
vaiko rallipeli, joka perus- 
tuu törmäyksiin? Driverin 
tuottajafirma on itsekin 
kahden vaiheilla. 


Monet muistavat varmaan 
Destruction Derby-sarjan, mut- 
ta kuinka monen kelloja soit- 
taa siitä vastannut Reflections- 
firma? No nyt heillä on joka 
tapauksessa uusi autopeli tyr- 
kyllä ja se on entistäkin hur- 
jempi. Ford kieltäytyi Mus- 
tang-tuotenimen käytön pelin 
yhteydessä, koskei halua 
merkkiä yhdistettävän rikol- 
lisuuteen, ilkivaltaan ja kaik- 
kinaiseen vahingontekoon, 
joita kaikkia kyllä löytyy yl- 
linkyllin tästä pelistä. 

New Yorkiin, San Fran- 
ciscoon, Miamiin ja Los An- 
gelesiin sijoittuvan pe- 
lin grafiikka pohjaa to- 
dellisuuteen. Kaksi pe- 
lin kehittelijöistä reissa- 
si pitkin peliin taltioitu- 
jen kaupunkien katuja 
digitaalisen videoteknii- 
kan kanssa: kaikki ka- 
dut kuljettiin ensin 
idästä länteen ja sitten 
pohjoisesta etelään ja 
kaikki taltioitiin kahdella videoka- 
meralla. Pelin kadut on muokattu 
koneelle sadalta videonauhalta. 

Peli koostuu 44 tehtävästä: sala- 
poliisi Tannerin ominaisuudessa tu- 
lee jahdata rosmoja ja romuttaa 
kaaroja ja vaihtelun vuoksi yksi 
tehtävistä on ajaa mahdollisimman 
nopeasti kolhimatta autoaan. Jalan- 
kulkijoiden päälle ei voi ajaa, koska 
erään tämän pelin kehittelijän mu- 
kaan se ei ole autopelien pointti. 





PELIKONE Game Boy 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA Nintendo 
LUONNE — Flipperi 
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Nintendon pikkumonsteri saa- 
puu mitä moninaisimmissa olo- 
muodoissa, tällä kertaa flipperi- 
tähtenä. Ensi kertaa Game 
Boylla pelissä on tärinäefekti. 
Nintendolle ei riittänyt pelaaja- 


<= 


PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA GT Interactive 
VALMISTAJA Reflections 
LUONNE — Kilpa-ajo 


















Vanha 80-luvun Atari-klassikko 
Gauntlet on saanut viimeinkin 
jatkoa. Ja nytpä kaappipeli kään- 
netään myös kuusnepallekin. 


Gauntlet Legendsissä voi neljä pe- 
laajaa matkata läpi Atarian maan 
Warriorin, Wizardin, Valkyrien sekä 
Archien hahmoissa ja etsiä rauhan 
maan päälle tuovia kadonneita rii- 
mukiviä. Jokaisella hahmolla on 
omat erikoisominaisuutensa ja tai- 
kansa ja yhteistyö on jälleen voi- 
maa: kaikki pelaajat näkyvät ruu- 
dulla yhtä aikaa ja jos jonnekin ha- 
luaa päästä on muiden oltava me- 





PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Midway 
VALMISTAJA —————— Atari 
LUONNE —— seikkailu 








nossa samaan suuntaan. 

Gauntlet Legends koostuu kuu- 
desta maailmasta ja pelin edetessä 
löytyy piilotettuja hahmoja. Edeltä- 
jänsä tavoin peli rakentuu labyrin- 
teista, joten mahdollisia teitä ei ole 
kovin monia valittavina. Bossin il- 
maantuessa täytyy kaikkien taistel- 
la sitä vastaan. Yksi kaikkien... ja 
niin edelleen. 

Gauntlet Legends tukee Expan- 
sion Pakia mikä näkyy grafiikan 
tarkkuutena. Ainakin Yhdysvallois- 
sa peli ilmestyy tämän kuun lopus- 
sa. 








massojen liikuttelu Rumble Pakin 
avulla vaan nyt se lanseeraa Game 
Boylle kasetin, josta löytyy täristys- 
toiminto. Ensimmäinen tärähdys- 
toimintoa hyödyntävä peli on ni- 
meltään Pokemon Pinball, joka jul- 





kaistaan Japanissa pian. 

Pokemon Pinballissa tulee pelaa- 
jan pelata itsensä läpi lukuisten eri- 
laisten flipperikenttien ja kerätä sa- 


malla 150 peliin piilotettua tasku- 


monsteria. 


Pokemon Pinball tulee olemaan vain 
yksi monista täristysefektillä varus- 
tetuista Game Boy-kaseteista ja jo 
piakkoin ilmestyy Top Gear Pocket, 
jossa tärinää on tiedossa joka kerta 
tieltä pois ajettaessa. 


SUPER POWER 












Jos Marion ja kumppaneiden 
seura ei maistu, jää hauskojen 
rallipelien ystäville vähän vaih- 
toehtoja Nintendo 64:llä. Kesän 
korvalla Infogrames paikkaa on- 
gelmaa. 





PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 


Space Race ei ole ainoa 
Infogramesin parhaillaan kehit- 
telemä Looney Tunes-peli, vaan 
syksyllä ilmestyy tasohyppely- 
seikkailu Taz Express. 


Tasmanian Tuholaisella on monia 
huonoja tapoja, kuten kotona lö- 
höily päivät pääksytysten. Mutta 
tässä pelissä on sen tyttöystävä vä- 
synyt Tuholaisen asenteeseen ja 
hankkinut tälle työpaikan lähetti- 
poikana, joka toimittaa paketteja lä- 
pi kolmiulotteisten kenttien. 


SUPER POWER 


PELIKONE: Nintendo 64 
JULKAISIJA Infogrames 
VALMISTAJA Infogrames 
LUONNE — Kilpa-ajo 


Kuten pelin nimestä voi päätellä, 
peli sijoittuu avaruuteen ja siinä 
esiintyy päärooleissa Looney Tunes- 
sankareita, kuten etumerkiksi Tipi, 
Repe Sorsa ja Väiski Vemmelsääri. 


Koska hahmojen suosio ei kum- 
memmin ole kärsinyt vuosien saa- 
tossa, tullee tästäkin TV-pelistä ai- 
nakin jonkinlainen hitti. Toivoa kui- 
tenkin sopii, että Infogrames on pa- 





nostanut pelattavuuteen, ohjauk- 
seen ja kenttädesigniin: huonoja - 
piirrossankarilisenssituotteita on jo 
ennestään ihan tarpeeksi. 


Tanssipelit ovat tulleet jäädäk- 
seen, ja Enix pukkaa nopeaan 
tanssitahtiin jatkoa suositulle 
Bust-A-Groovelle. Jos onni on 
myötä, tanssijalka saa taas vi- 
pattaa kesämmällä... 


Enixin Bust-A-Grooven julkaisusta 
ei ole kulunut kovinkaan pitkää ai- 
kaa. Peli on valloittanut monet kak- 
si vasenta jalkaa omaavatkin ja 
Enix takoo kun rauta on kuumaa 
julkaisemalla sille jatko-osan ni- 
meltä Bust-A-Groove 2. Kaikki on 


Nintendo 64 
Infogrames 
Infogrames 

LUONNE ———— Tasohyppely 





Taz Express perustuu pitkälti 
juoksemiseen, hyppimiseen ja kii- 
peilyyn. Jos tuo kuulostaa jo läpi- 
kalutulta, ovat pelintekijät kuiten- 
kin koettaneet puhaltaa konseptiin 
uutta henkeä muilla Warner Brosin 
piirroshahmoilla. Varmoja tapauksia 


"tähän mennessä ovat ainakin Mar- 


vin-marsilainen ja kelju Kojootti. 


päällisin puolin kuin edeltäjässäkin 
ja tavoitteena on tehdä huimia tans- 
siliikkeitä musiikin tahdissa. Tutut 
pelihahmot löytyvät tästäkin pelistä, 
hikiset kuteet vain ovat vaihtuneet 
uusiin ja raikkaisiin. Bust-A-Groo- 
ve 2 sisältää entisten tyyppien li- 
säksi kaksi uuttakin tanssijaa, kou 
lupoika Tsutomun ja Fridan siskon 
Cometin. 

Erona entiseen on pelihahmoilla 
aiempaa yksilöllisempiä ominai- 
suuksia ja jollei pelaaja haltsaa he- 
ti hommaa, uusi näennäisälyllinen 







989 Studios tuo mieleen melko 
kehnon Twisted Metal 3-pelin, 
mutta nyt heiltä tulee myös ur- 
heilupeli 3 Xtreme. Toivottavasti 
peli on hyvä ja saa ihmiset jat- 
kossa yhdistämään firman ni- 
men hyviin ja kauniisiin asioihin. 


G 


Tämä peli sekoittaa edeltäjiensä 


"Extreme Sportsin ja 2 Extremen ta- 


paan kilpa-ajon ja tappeluksen. Pe- 





PELIKONE 


PlayStation 
JULKAISIJA =" ""Enix 
VALMISTAJA ————————— Metro 
LUONNE —— Musiikki 


Bust-A-Groove 2 








pelisysteemi peluuttaa aluksi hel- 
pommilla liikekombinaatioilla. 

Japanilaiset PlayStation-pelaajat 
ovat valittaneet, että ykkösosan mu- 
siikki kuulosti liian retrolta, joten 
kakkosen sointukulut on mietitty 
kokonaan uudelleen. Maisematkin 
ovat kakkososassa mielenkiintoi- 
sempia ja steriilien diskotilojen si- 
jaan pelaaminen tapahtuu kol- 
miulotteisemmissa miljöissä, kuten 
liikennöidyillä kaduilla ja viidakon 
läpi virtaavalla joella lipuvalla lau- 
talla. 





PELIKONE 
JULKAISIJA 

VALMISTAJA 
LUONNE 


PlayStation 
989 Studios 
989 Studios 

Urheilu 


Xtreme 


laaja voi valita tusinasta hahmos- 
ta, jotka kisaavat paremmuudesta 
mm. rullalaudalla tai BMX-pyörällä. 
Pisteitä heruu hienoista tempuista, 
jolloin varustustaan voi uusia mo- 
nilla merkkituotteilla. 

Toivokaamme, että 3 Xtreme tu- 
lee olemaan hienosti suunniteltu ja 
pelattava kolmiulotteinen kokemus. 
Pian olemme viisaampia, ainakin 
tämän asian suhteen. 
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Viimeinkin Sony 
raotti salaperäi- 
syyden verhoa. 
Dreamcast oli 
ollut markkinoilla 
jo nelisen kuu- 
kautta, mutta Sonylta oli tarjolla 
vasta pelkkä emolevy, jonka käyttö- 
tarkoitusta ei tiedetty. Sony-konsolin 
vastaiskusta vain huhuttiin. Sitten 
saimme kutsun PlayStation Meeting 
1999-tapahtumaan Tokioon. Sony 





lupasi, että jotain erityistä on tulossa. 


Teksti: Mikko 


stuessani Tokyo International Foru- 

min ovista sisään ymmärrän, miten 

suuri päivä tänään on. Seinälle on 

heijastettu jättimäisin kirjaimin teks- 
ti PlayStation Meeting 1999 ja paikalla aje- 
lehtii tuhansia ihmisiä. Joka puolella valta- 
vaa rakennusta laitetaan kuntoon japani- 
laisten ja kansainvälisten tv-yhtiöiden ka- 
meroita ja satojen tulkeille varattujen kuu- 
lokkeiden kilinä saa salin muistuttamaan 
Brysselin EU-parlamenttia. Sony ei ole il- 
moittanut, mistä tilaisuudessa on kyse, mut- 
ta suurimmalla osalla on asiasta jonkinlai- 
nen aavistus. 


Kun vihdoin löydän paikkani 35:ltä riviltä ja 
katselen ympärilleni, huomaan että Sonylla 
on pakko olla suuria uutisia. Takanani is- 
tuu Hideo Kojima ja joukko muita Konamin 
edustajia. Paikalla on muitakin tunnettuja 
pelinkehittäjiä kaikkialta maailmasta. Olem- 
me samassa veneessä — hekään eivät tiedä, 
mitä tuleman pitää. Toivomme kaikki kui- 
tenkin samaa asiaa: PlayStation 2:n julkista- 
mista. 

Kokous alkaa Sonyn varapuheenjohta- 
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Tulevaisuuden näkymiä 


jan Norio Ohgan puheella. Menestyksekkään 
PlayStationin historiaa esittelevän videon sii- 
vittämänä hän kertoo, että konsolia on myy- 
ty 50 miljoonaa kappaletta. Ohga kertoo 
myös Sonyn olevan ylpeä PlayStationin ja 
PlayStation-pelien myyntiluvuista ja päättää 
puheensa julistamalla, että Sonyn on aika 
mennä eteenpäin. Ohga astuu alas lavalta 
ja toivottaa tervetulleeksi PlayStationin luo- 
jan, Ken Kutaragin. Jännitys tiivistyy. 

- Olemme oppineet yhdistämään gra- 





fiikan ja kuvan reaaliajassa PlayStationin 
avulla, alustaa Kutaragi. — Nyt on aika ottaa 
tunteet mukaan. 

Sanat Emotion Engine nousevat valo- 
taululle. Väkijoukko kohahtaa. 

Kutaragi esittelee erilaisten diagrammien 
ja lukujen avulla Sonyn uuden pelikonso- 
lin sydämen, emolevyn. Toshiban kanssa yh- 
teistyössä kehitelty emolevy perustuu nel- 
jään prosessoriin: nopeaan pääprosessoriin ja 
kahteen erilliseen apuprosessoriin sekä gra- 


SUPER POWER 








fiikkaprosessoriin. Näin saavute- 
taan paras mahdollinen suori- 
tusteho. Emotion Engine on 300 
megahertzin 128-bittinen prosessori ja sii- 
nä on 32 megan Direct RMDRAM-muisti. 
Emotion Engine selvittää jopa 66 miljoonaa 
polygonia sekunnissa. Grafiikkaprosessori 
kykenee 75 miljoonan polygonin tai 150 mil- 
joonan pikselin sekuntivauhtiin. Grafiikka 
on siis ennen näkemätöntä. 


ny esittelee muutaman huikean vaikut- 

tavan grafiikkademon. Demot ovat 
Namcon, Sguaren ja Polyphony Digitalin 
tuottamia. 

Toinen Sguaren kahdesta demosta on 
ote tanssisalikohtauksesta Final Fantasy VI- 
II:ssa. Uuden grafiikan takia kohtausta ei 
tunne entiseksi. Nähdessäni tanssivan parin 
jatkuvasti vaihtuvat ilmeet ja Rinoan tuu- 
lessa liehuvat hiukset tajuan, miten mahtava 
uusi konsoli tulee olemaan. Sony itse nimit- 
tää uutuuttaan seuraavan sukupolven Play- 
Stationiksi. Laadultaan tanssikohtaus näyttää 
lähinnä Final Fantasy VIII:n alkudemolta, 
mutta tässä versiossa grafiikka on reaaliai- 


T ulevan konsolin taitoja esitelläkseen So- 


Tämä tanssi- 


kaista. kohtaus näyttää 
Polyphony Digitalin Gran Turismo -de- LEä5 JA 

mo ja Namcon erityisesti tätä tilaisuutta var- laadultaan lähinnä 

ten tuottama kohtaus R4:Ridge Racer Type Final Fantasy VIII:n 

4:stä ovat yhtä vakuuttavia. Ne osoittavat, 

miten yksityiskohtaisia seuraavan sukupol- alkudemolta, 


ven konsolihahmot voivat olla. Namco jatkaa 


näyttämällä uudelle konsolille suunnitellun mutta tässä 


version Tekken-pelistä ja sekin saa yleisön versiossa grafiikka 
haukkomaan henkeään. 
Uutta tekniikkaa hyödyntävän tunnin P on reaaliaikaista. 
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”Olemme oppineet 





yhdistämään grafiikan 
ja kuvan reaaliajassa 
PlayStationin avulla. 
Nyt on aika ottaa 
tunteet mukaan.” 





— Ken Kutaragi 
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Tobalin ja Ehrgeizin kehittäjä Dream Factory esitteli, miltä useita osanottajia sisältävä beat 'em up -peli näyttää PlayStation 2:ssa. 
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Namco esitteli, miltä Tekken 3 näyttäisi Sonyn uudella konsolilla. Yhdessä 
demoista vieraat pääsivät näkemään, miten yksityiskohtaisia tulevaisuuden 
pelihahmot voivat olla. 


mittaisen demoshown jälkeen kukaan salis- 
sa istuja ei epäile, etteikö PlayStation 2 to- 
dellakin olisi uuden sukupolven tv-pelikon- 
soli. 

PlayStation Meeting 1999:n lopuksi So- 
nyn tekninen päällikkö Shini'ji Okamoto 
kertoo emolevyn teknisistä ominaisuuksista. 
Hän esittelee myös yritykset, jotka ovat mu- 
kana kehittelemässä softaa uuden PlaySta- 
tionin pelejä varten. 


onferenssi päättyy Sonyn kiitellessä läs- 

näolijoita PlayStationin uskomatto- 

masta menestyksestä ja korostaessa sa- 
maan hengenvetoon, ettei sen ole tarkoitus 
laiminlyödä perinteistä Pleikkaria, vaikka 
uusi onkin valmis. PlayStation jatkaa voit- 
tokulkuaan. Poistun Tokyo Interhational Fo- 
rumista uupuneena yhdessä muiden histo- 
riallista ja vaikuttavaa esitystä seuranneiden 
kanssa. Vihdoinkin PlayStation 2 on tulossa. 
Se muuttaa käsityksemme tv-peleistä iki- 
ajoiksi. 

Kolme päivää myöhemmin järjestetään 
lehdistötilaisuus, jossa tärkeimmät uuden 
sukupolven PlayStationin taustalla vaikut- 
tavat henkilöt — Terry Tokunaka, Ken Kuta- 





ragi ja Shiji'ni Okamoto - saavat vastata toi- 
mittajien kysymyksiin. Istun itsekin lehti- 
miesten viereen. Mukana on toimittajia mm. 
Edge- ja Computer&Video Games -lehdistä. 
PlayStation-gurut astuvat ylpeinä huonee- 
seen. 


ony uskoo, että konsolin ulkoasu on 
valmis loppukesästä ja lopullinen kon- 
soli vuodenvaihteessa. Sonyn mukaan 
sen on tarkoitus tulla Japa- 
nin markkinoille vuoden 
2000 alussa. Yhdysvaltoihin 
ja Eurooppaan konsoli ran- 
tautuu seuraavana syksynä. 
- Konsolin nimestä emme 
vielä ole päättäneet, mutta 
jonkinlainen ajatus meillä jo 
toki on, kertoo Ken Kutaragi. 
— Koska tuotenimi on aina 
ollut tärkeä markkinointi- 
seikka, Sony on varovainen 
uuden konsolin nimen suhteen. 
Jotta konsoli menestyisi, sille on jo ol- 
tava saatavissa useita hyviä pelejä jo ilmes- 
tyessään. Kutaragin mielestä tämä ei ole on- 
gelma. 


Kun Polyphony Digital on selvinnyt Gran Turismo 2:staan, se siirtyy ensimmäiseen PlayStation 2 -peliinsä. Tältä näyttää sen demo. 
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Namcon tavoin myös Sguare esitteli, miten 
yksityiskohtaisiin hahmoihin Sonyn uusi 
laitteisto pystyy. 





- Olemme optimistisia ja uskomme, et- 
tä voimme PlayStation 2:n julkaisun yhtey- 
dessä julkaista myös useita hyviä pelejä. 
Luultavasti pelejä tulee olemaan tarjolla 
enemmän kuin PlayStationille sen ilmes- 
tyessä vuonna 1994. 

- Jotkut pelitalot ovat huolissaan siitä, 
etteivät ehtisi opetella uuden peliaseman 
vaatimaa tekniikkaa, kertoo Terry Tokunaka. 
Hän muistuttaa kuitenkin, että PlayStatio- 
nin ilmestyessä Sonylla oltiin hämmästynei- 
tä siitä, miten nopeasti silloiset pelintekijät 
onnistuivat sopeuttamaan ohjelmointinsa 
uuteen tekniikkaan. 

- Myös PlayStation Meeting 1999:ssä 
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Uuden konsolin 


— Terry Tokunaka 


saatiin esimerkki pelinte- 
kijöiden taidoista. Heillä 
oli vain pari viikkoa aikaa 
valmistella demoja konfe- 
renssia varten. Pelit hiot- 
tiin huippukuntoon vasta 
viime tipassa. Kun kävin 
Polyphony Digitalin toi- 
mistossa päivää ennen 
konferenssia, Gran Turis- 
mon autoissa ei ollut edes 
pyöriä. Esityspäivään men- 
nessä kaikki ongelmat oli 
ratkaistu. 

Kun Tokunakalta kysytään, 
millaisia kilpailijoita uu- 
della PlayStationilla on, tä- 
mä vastaa itsevarmasti ja 
ironisesti. 

- Matkapuhelimethan ovat kovasti ”in”. 
Poikani tapasi juuri kauniin naisen ja viet- 
tääkin enemmän aikaa tämän kanssa puhe- 
limessa kuin PlayStationinsa ääressä. 

Sitten hän vakavoituu. 

- Emme halua kilpailla kenenkään 
kanssa, hän sanoo. - Kuljemme omaan tah- 
tiimme emmekä välitä siitä, mitä Sega puu- 
hailee Dreamcasteineen. 


kilpailijoista. Suurin osa uuden konso- 
lin ominaisuuksista päihittää Dream- 
castin vastaavat mennen tullen. Dreamcastin 
tapaan myös PlayStation 2:ssa on Internet- 


S onylla ei tarvitse juurikaan murehtia 


"Nykyään pelaajien 


mahdollisuudet eläytyä 
peleihin ovat rajalliset. 


USB-tekniikan ansiosta 
pelaajat voivat kuitenkin 
esimerkiksi ladata oman 
kuvansa koneen muistiin 
ja näin pelin sankari on 
pelaajansa näköinen.” 


yhteys, onhan konsolissa käytetty PCMCIA- 
teknologiaa. Sony ei kuitenkaan kerro, miten 
Internetiä voidaan käytännössä hyödyntää. 
Myös konsolin hinta on toistaiseksi tunte- 
maton. 

Konsolin yhdistetty DVD- ja CD-ROM- 
soitin mahdollistaa todella suuret pelit. Lai- 
tehan toimii eri tavalla kuin elokuvien kat- 
seluun tarkoitettu DVD. 


PlayStation 2:n emolevy on vanhan 

Pleikkarin kanssa täysin yhteensopiva - 
uudella konsolilla voi pelata myös perin- 
teisiä pelejä. Myös entiset ohjaustoiminnot, 
tavallinen muistikortti ja muut lisävarusteet 
toimivat. Konsoli on yhteensopiva myös 
PocketStationin kanssa ja tätä ominaisuutta 
hyödynnettäneen paljon enemmän kuin 
PlayStationissa aikanaan. 

Tokunaka antaa esimerkkejä siitä, mihin 
kaikkeen Sonyn uusi konsoli pystyy. 

- Nykyään pelaajien mahdollisuudet 
eläytyä peleihin ovat rajalliset. Uuden kon- 
solin USB-tekniikan ansiosta pelaajat voivat 
kuitenkin esimerkiksi ladata oman kuvansa 
koneen muistiin ja näin pelin sankari on 
pelaajansa näköinen. 


E rillisen PlayStation-prosessorin ansiosta 


Ken Kutaragi päättää lehdistötilaisuuden mil- 
tei tunteellisin sanoin. 

- Seuraavan sukupolven PlayStation on 
lapsi, jolle olen antanut elämän. Toivon, että 
pelaajat ottavat sen avosylin vastaan. M 
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Mitä tarkoittaa 


aammeko — tulevaisuudessa = yhä 

useammin kuulla ”Olen PlayStation- 

leski, kumppanini valitsi konsolin 

minun sijastani.”- tai ”Ei mennä raf- 
laan, pelataan mieluummin TV-peliä kotona 
perjantai-iltana.”-tyylisiä kommentteja? Ja 
tulevatko kolmio-ympyrä-rasti-neliö-kuvioi- 
set housut olemaan yhtä in kuin Levikset 
tai Dieselit? Kukaan ei vielä tiedä, mutta 
kaikki viittaa siihen, että vuosituhannen 
vaihteen jälkeen tullaan TV-pelejä pitämään 
samanarvoisena elämäntapana ja harrastuk- 
sena kuin esim. musiikkia, elokuvia ja muo- 
tia. Joihin kaikkiin voi suhtautua joskus hie- 
man liiankin fanaattisesti. 


Nuorisokulttuureilla menee lujaa. Erilaisia 
alakulttuureja tulee koko ajan lisää yhä kiih- 
tyvällä tahdilla ja koska olemme yhä tietoi- 
sempia maailman eri osien tapahtumista. 
Nuoret ihmiset käyttävät (luonnollisesti) eni- 
ten nuorisokulttuurituotteita identiteettinsä 
rakentamiseen mm. musiikin, muodin ja 
ideologioiden avulla. Aikuisten ei haluta sot- 
keutuvan nuorten ”omiin juttuihin” ja niin 
syntyy pikku hiljaa alakulttuuri. Nuoriso- 





kulttuuria (ja ylipäänsä nuorisoa) on ollut 
suht omana ryhmänään vasta lähinnä 2. 
Maailmansodan jälkeen. Jotkin alakulttuurit 
ovat syntyneet, leimahtaneet ja palaneet no- 
peasti loppuun, toiset taas ovat kestäneet 
isältä pojalle. 

Nuorisokulttuurit kertovat usein myös 
tekijöistään ja heidän asemastaan. Punk 
nousi 70-luvulla kapinoimaan yleisesti yh- 
teiskunnan epäkohtia vastaan ja siinä sivus- 
sa sai osansa mm. progemusiikki 20-mi- 
nuuttisine rumpusooloineen, tai jotain. 

Tänään protestointi ei niin vain onnis- 
tukaan samalla lailla: vihreä hiuskuontalosi 
ja lävistyksesi eivät järkytä enää käytännös- 
sä ketään ja voit melko rauhassa pukeutua 
hipiksi laulaen rauhasta ja rakkaudesta. Van- 
hempasikin saattoivat tehdä joskus niin ja 
voivat nyt kauhuksesi jopa etsiä vanhat haa- 
listuneet rytkynsä ja liittyä mukaan kertosä- 
keeseen. Tai lukea Myrkky-lehtesi ennen si- 
nua. 


Nyttemmin vanhemmat tuntuvat polttavan 
helpommin kääminsä jos satut ryhtymään 
kasvissyöjäksi, puolustat eläinten oikeuksia 





Pelifirmat ovat viime 

aikoina alkaneet kaupata 
konsoleitaan elämäntapana. 
Kenties on vihdoin aika ottaa 
TV-pelikulttuuri tosissaan, 
koska se on alkanut tehdä 
niin meidän kohdallamme. 


Teksti: Loviisa 





Rhona Mitra-niminen malli teki Lara Croftista käsitteen esiinty- 
mällä Larana lukuisissa brittiläisissä elämäntapalehdissä, jolloin 
pleikkari ja Tomb Raider saivat entistä enemmän julkisuutta. 
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Kaikki viittaa siihen, että 
vuosituhannen vaihteen 
jälkeen tullaan TV-pelejä 
pitämään samanarvoisena 
elämäntyylinä ja harrastuk- 
sena kuin esim. musiikkia, 
elokuvia ja muotia. Joihin 
kaikkiin voi suhtautua 
joskus hieman liiankin 
fanaattisesti. 


tai vietät aikaasi sisällä Lara Croftin seurassa 
pitkissä pimeissä tunneleissa mieluummin 
kuin pururadalla. On tietenkin vaikea ym- 
märtää asioita, joita ei ehkä ollut heidän 
nuoruudessaan. 


2000-luvusta näyttää tulevan TV-pelien vuo- 
situhat. Se on ollut nuorisokulttuurina ole- 
massa jo jonkin aikaa, erityisesti Japanissa, 
mutta vasta viime vuosina ovat videopelit 
tehneet todellisen läpimurron. Lisäksi peli- 
firmat eivät ole aiemmin paljonkaan tuntu- 
neet markkinoivan tuotteitaan mitenkään 
erityisesti suunnatuilla mainoskampanjoil- 
la, coolilla musiikilla tai sen sellaisella. 


Sony on ottanut ensiaskeleet markkinoita- 
essa TV-pelejä hieman samaan tapaan kuin 
tiettyjä aamiaismuroja tai farkkuja — elä- 
mäntapana. PlayStationin pelit on myös 
suunniteltu tavalla, jollaista ei osattu odottaa 
polygonien ja pikseleiden maailmaan. 

Alussa TV-pelit olivat vain yksi tavalli- 
nen, joskin hauska ajankäyttötapa. Peleissä 
ammuttiin ohjuksia avaruudessa, pelastet- 
tiin prinsessa ja ratkaistiin palapeli. Mutta si- 
tä mukaa kun pelien koko, realismi, pelat- 
tavuus ja grafiikka ovat kehittyneet, on nii- 
den viihdemarkkinaosuus kasvanut. Suo- 
messa ei vielä suuremmin mainosteta pelejä 
trenditietoisille nuorille, kuten tuntuu ole- 
van tapa Japanissa, Yhdysvalloissa ja etenkin 
Englannissa. 
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Pleikkarin Wipeout oli ensimmäinen pe- 


»” 


li, jota ei ollut suunnattu vain ”tavallisille 
TV-pelaajille, jotka tietenkin ymmärtämät- 
tömien silmissä olivat kotona näyttöä pul- 
lonpohjalasit päässä tuijottavia, rasvaiset 
hiukset omaavia sekä pizzaa mussuttavia 
nörttejä. 


Toki sellaisiakin tapauksia oli ja on olemas- 
sa, mutta so what? Yhtäkkiä olikin OK pela- 
ta videopelejä ja ihmiset sekä julkkikset al- 
koivat tunnustaa pitävänsä pelaamisesta ja 
kertoa mielipeleistään julkisuudessa. Wi- 
peoutin suunnittelussa oli mukana futuristi- 
sesti suuntautuneita graafisia muotoilijoita ja 
ääniraidalta löytyi Chemical Brothersin sekä 
Fluken jyhkeää biittiä. Lisäksi mukana pelin 
väkertämisessä oli väkeä, jota ei aiemmin 
kuulemma olisi saatu suuristakaan summis- 
ta mukaan TV-peliprojektiin. Pelin hauskat 
hahmot elivät myös T-paidoissa, joiden slo- 
ganeja ymmärsi vain jos oli pelannut ky- 
seistä peliä. Ja nythän myös Lara Croftilla on 
oma muotimallistonsa, Lara C, josta löytyy 
kaikkea kalentereista paitoihin. 

Lara Croft; tuo Tomb Raider-tähti, on 


IA IOS4 





muutenkin paras esimerkki siitä, kuinka 
pleikkari on tuonut TV-pelit ”tavallistenkin” 
ihmisten olohuoneisiin. Kaikki eivät välttä- 
mättä tiedä mitä itse pelissä tapahtuu, mutta 
aika harva ei tunnista Laran hahmoa. Lara 
on esiintynyt tiedotusvälineissä sekä oikei- 
den tyttöjen esittämänä hahmona että omana 
renderoituna itsenään. Englantilainen aika- 
kauslehti The Face teki Tomb Raider II-pelistä 
kertovan jutun yhteydessä kokonaan graafi- 
sen muotireportaasin typystä, Witchblade- 
sarjis on jo täälläkin ja kyllä se Lara-leffakin 
vielä ilmestyy. 


Sony on käyttänyt PlayStation-mainoksis- 
saan noita neljää hyvin tunnettua symbolia 
erilaisissa jokapäiväisissä yhteyksissä, ku- 
ten vaikka kengänpohjassa ja leikkausar- 
vessa. Puljun tavoitteena on syövyttää nuo 
merkit vastustamattomasti tietoisuuteemme, 
jotta emme lopulta voisi olla ajattelematta 
pelaamista, elää ilman pelaamista saati sitten 
lopettaa pelaamista. Kun vihdoin unohdam- 
me syödä, nukkua ja mennä ulos pelates- 
samme giganttista seikkailua läpi, silloin voi 
todellakin puhua TV-peleistä elämäntapana. 








N 


Psygnosiksen Wipeout 2097 inspiroi suuresti 
Fluken Atombomb-sinkkua ja videota. 





Kaikki eivät välttämättä tiedä 
mitä itse pelissä tapahtuu, 
mutta aika harva ei tunnista 
Laran hahmoa. Lara on esiin- 
tynyt tiedotusvälineissä sekä 
oikeiden tyttöjen esittämänä 
hahmona että omana rende- 
roituna itsenään. 
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"A BEAUTIFULLY 
ANIMATED. 
INVENTIVE AND 
METICULOUSLY 
DFTAILED RPG 
FROM THE 
CREATORS OF 


TOSHINDEN.” 
— GAMERS' REPUBLIC 
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Find a morphing baby along your guest — 


Embark on a fantastical RPG journey through 
raise an ally, or neglect him and beget a foe. 


Battle with an arsenal of 71 spells and unleash 
an immense world of lush, anime-style graphics. 


a sguad of Living Toys with magical powers. 
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STATUS 600D 
OLD 00000 - a 


Symphony of the Night ei saanut ansaitsemaansa menestystä. 
Nyt Konami turvautuu uuteen dimensioon nostaakseen Castlevanian 


suurten joukkoon. 


elmontin perheen kamppailu veren- 

himoista Draculaa vastaan on muo- 

dostunut pelimaailman klassikoksi, 

ja se on tehnyt Castlevaniasta yhden 
pitkäikäisimmistä ja pidetyimmistä pelijat- 
kumoista kautta aiko- 


Teksti: Topi 


Vuonna 1997 tapahtui näyttävä paluu, 
kun Symphony of the Night julkaistiin Pla- 
yStationilla. Mutta siitä huolimatta, että peli 
oli ja on yksi 90-luvun parhaista kaksiulot- 
teisista seikkailuista, niin siitä ei silti tullut 
aivan sellaista menestyjää kuin Konami oli 
toivonut. Syynä oli paljolti mainittu kak- 
siulotteinen grafiikka, joka ei puhutellut lain- 
kaan niitä pleikkaajia, joille pelattavuus on 
yhtä kuin 3D-efektit. 

Konamin uusi Nintendo 64 -peliversio 
on saanut ytimekkäästi nimen Castlevania, 
ja sen kehittelyssä yhtiö on niin sanotusti 
pelannut varman päälle. Kolmiulotteiset mai- 
semat, jättimäiset bossit ja monet veriset 
kauhuscenet ovat aineksia, joilla Konami 
yrittää valloittaa takaisin luotaan kaikon- 
neet pelaajamassat. 

Perinteisen, Castlevanian tyylille uskol- 
lisen johdantojakson jälkeen pelaaja pääsee 


jen. Ensimmäinen osa — Kolmiulotteiset maisemat, jättimäiset bossit 


ilmestyi 80-luvun puo- 


livälissä, ja peli sen Ja Monet veriset kauhuscenet ovat aineksia, 


kuin parani aina vuo- 
teen 1993 asti. Mutta 
loistavan, romppupoh- 
jaisen PC Engine-pelin, 
Dracula X:n, jälkeen vaikutti siltä kuin sarja 
olisi saavuttanut lakipisteensä. Super NESII- 
le konvertoitu Vampire's Kiss käynnisti ala- 
mäen, eikä sen jälkeen pelistä kuulunut- 
kaan oikein mitään. Ihmiset menettivät kiin- 
nostuksensa sekä Konamiin että sen pelei- 
hin. 


joilla Konami yrittää valloittaa takaisin 
luotaan kaikonneet pelaajamassat. 


valitsemaan hahmokseen joko ruoskaa hei- 
luttavan ja lihaksikkaan Schneiderin tai vas- 
ta 12-vuotiaan taikurin, Carrien. Sitten al- 
kaakin seikkailu, jonka ensimmäisestä ken- 
tästä näkee selvästi, kuinka Konami on pyr- 
kinyt muuttamaan pelisarjaa. Liikkeelle läh- 
detään hautausmaalta, jonka tunnelma tuo 
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vahvasti mieleen Resident Evilin fiilikset. Ja 
vaikka klassinen Dracula-teema on koko lail- 
la kouraantuntuva, niin on ilmeistä, että tie- 
tyillä osuuksilla ei ole mitään tekemistä ai- 
kaisempien pelien kanssa, vaan niillä hae- 
taan pelille uutta suuntaa. Tuoreet ideat ovat 
aina tervetulleita, mutta mitä ihmeen teke- 
mistä moottorisahoilla varustautuneilla mur- 
hanhimoisilla puutarhureilla ja moottori- 
pyörillä liikkuvilla luurangoilla on Castle- 
vaniassa? 

Toinen selkeä inspiraation lähde on ollut 
Legend of Zelda: Ocarina of Time. Reaaliai- 
kajärjestelmää, jossa rauhalliset, aurinkoi- 
set päivät vaihtuvat tummanpuhuviksi, uh- 
kaaviksi öiksi, Konami hyödynsi jo kymme- 
nen vuotta sitten pelissä Castlevania II: 
Simon's Ouest, mutta tapa jolla hahmot huo- 
mioivat eri viholliset, ja R-napilla tapahtuva 
kameran sijoittaminen suoraan taakse, on 
varastettu Nintendon seikkailusta. 

Pelaaja kohtaa avuliaita tyyppejä täs- 
mälleen samalla tavalla kuin edellisissäkin 
osissa. Hahmojen esiintymiskertoja on har- 
vennettu, mutta niistä on silti korvaamaton- 
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ta apua, jos niitä 
kohtelee oikealla 
tavalla. Juoniku- 
viot on laadittu 
huolella, ja melan- 
koliset musiikki- 
kappaleet tehosta- 
vat ilmapiirin kiehtovuutta. Pelaaja 
ei voi olla huomaamatta, että Castle- 
vania on Konamin tähän mennessä 
vakavin Nintendo 64 -projekti. 

Hautausmaalle sijoitetun joh- 
dannon jälkeen jatketaan linnan port- 
tien kautta pihalle, jolla odottaa pelin 
ensimmäinen bossi. Jopa Schneider 
vaikuttaa hintelältä tämän jättimäi- 
sen luurangon rinnalla, ja ankaran 
mittelön jälkeen seikkailu jatkuu 
vampyyrien asuttamien ulkoraken- 
nusten läpi maanalaisiin käytäviin ja 
labyrintin muotoisiin puutarhoihin. 
Sitten ollaakin jälleen verenkarvaassa 
kuunloisteessa alas lasketulla nos- 
tosillalla, joka johtaa Castlevanian lin- 
naan. M 








VINVA3JTILSVI 





25 


GRAN TURISMO 2 


26 





Kului vuosia ilman että Sony sai 
aikaiseksi yhtään todella hyvää 
pleikkaripeliä. Muutos tapahtui, 
kun Kazunori Yamauchi loihti 
Gran Turismon. Nyt hänellä on 
työn alla jatko-osa. Super Power 


tapasi miehen Tokiossa. 


Teksti ja valokuvat: Martti 





anhalla Akasakan alueella Tokiossa 

sijaitsee Sony Computer Entertain- 

mentin (SCE) mahtava pääkonttori. 

Sen ympärillä ovat kaikki kehitysyk- 
siköt, hallintorakennukset ja markkinointi- 
osastot —- kokonainen koneisto, joka on syn- 
tynyt ja kasvanut PlayStationin maailman- 
valloituksen myötä. SCE on suhteellisen it- 
senäinen osa Sonyn yritysryhmittymää. Osit- 
tain Sony Musicin ja osittain Sonyn omis- 
tuksessa nuori laite- ja ohjelmistotalo on on- 
nistunut markkinavaltauksessa ja horjutta- 
nut Nintendon vuosia kestänyttä monopo- 
lia. 

On vaikea uskoa, että perusta nykyisel- 
le Sonylle luotiin yli 50 vuotta sitten. Yhtiö ei 
koskaan tunnu vanhalta, koska se elää ajas- 
sa ja kehittyy sen mukana. Perustajat, Akio 
Morita ja Masau Ibuka, jättivät perinnöksi 
kekseliäisyyden, jota he osoittivat perusta- 
essaan parin tuhannen markan aloituspää- 





omalla yrityksen nimeltä Tokyo Telecom- 
munications Engineering Corporation. Näin 
syntyi perusta yhdelle maailman suurim- 
mista yrityksistä. Ja PlayStationille. 


Pleikkarin ensimmäisinä vuosina ei voitu 
puhua mistään järisyttävistä kotimaisista pe- 
liproduktioista. PlayStationin voittokulku 
vaatii omat selityksensä. Sony saa ennen 
kaikkea kiittää tärkeitä alihankkijoita sekä 
tehokasta markkinointikoneistoa. 

Segan AM-osastot ja Nintendon R&D- 
tiimi ovat vastanneet luovista projekteista 
yhtiöiden omille konsoleille, mutta Sonylla ei 
ole ollut samaa asiantuntemusta kuin toisil- 
la jäteillä. Tämän vuoksi perustettiin satel- 
liittiyhtiöt Contrail ja Polyphony Digital. 
Kumpikin syntyi tiimeistä, jotka työskente- 
livät Super NES -pelien parissa, ja jotka osit- 
tain olivat mukana Sonyn ja Nintendon epä- 
onnistuneessa CD-ROM-projektissa. 
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Tuohon porukkaan kuului myös Ka- 
zunori Yamauchi, joka tuolloin oli mukana 
tekemässä Super NESille Sky Blazer -peliä. 
Nykyään hän on Polyphony Digitalin johtaja. 
Ja Gran Turismon luoja. 


Kun PlayStation otettiin käyttöön, Yamauchi 
sai tehtäväkseen perehtyä laitteen graafiseen 
kapasiteettiin. Tutkimuksen ja kehitystyön 
tuloksena oli peliprojekti Motor Toon Grand 
Prix, joka oli visuaalisesti näyttävä, mutta si- 
sällöltään yllättävän köyhä. 

— Motor Toon Grand Prix -pelissä käytin 
varsinkin Gouraud-varjostusta. Efekti sopi 
hyvin. PlayStationille, ja halusin tutkia eri 
mahdollisuuksia ja nähdä, kuinka koville 
koneen voi laittaa, selittää Yamauchi. 

Peli saavutti jonkinlaista menestystä ko- 
timarkkinoillaan, kiitos varsinkin suositun 
kuvittajan, Susumu Matsushitan. On syytä 
kuitenkin huomauttaa, että Motor Toon 
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pakotti meidät arvioi- 


Grand Prix oli Yamauchille vain yksi tapa 
etsiä toteutustapaa realistiselle autosimu- 
laattorille, jollaisen hän oli aina halunnut 
tehdä. 

- Gran Turismo olisi 
julkaistu aikaisemmin, 
mutta Ridge Racerin tulo 


maan uudelleen koko 
konseptia, puolustautuu 
Yamauchi. 

— Oliin aina halun- 
nut tehdä mahdollisim- 
man realistisen PlayStation-pelin. Halusin 
Gran Turismon avulla näyttää, mihin Pla- 
yStation pystyy. Se on mahtava laite, minä 
vain vetkuttelin lyödäkseni Namcon parem- 
malla pelillä. 


Yamauchi kiinnostui opiskeluaikanaan elo- 
kuvista. Erilaiset filmiprojektit opiskeluto- 





vereiden kanssa saattoivat Yamauchin yhä 
useammin tietokoneen ääreen. Hän ymmär- 
si bittien potentiaalin ja siirtyi hiomaan lah- 
jakkuuttaan digitaaliselle alueelle. 


”Gran Turismo on teknisesti 
kehittyneimpiä PlayStation-pelejä. 
Pyrin saamaan jatko-osasta 
entistä realistisemman.” 


Aivan kuten Shigeru Miyamoto, myös 
Kazunori Yamauchi pitää esikuvinaan Steven 
Spielbergia ja George Lucasia. 

— George Lucas tekee ainutlaatuista viih- 
dettä. Hän ei ole juuttunut yhteen aluee- 
seen, vaan hänen yhtiönsä tekee sekä elo- 
kuvia, erikoisefektejä että pelejä. Lisäksi hän 
kehittää jatkuvasti tekniikoita. p 
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Tekniikka on laji, jonka Kazunori 
Yamauchi hallitsee todella loistavasti. Gran 
Turismo peli käyttää vain 75 prosenttia koko 
PlayStationin kapasiteetista, mutta Gran Tu- 
rismo 2:ssa hyödynnetään myös jäljellä ole- 
vat 25 prosenttia tehosta. 

- Teknisesti Gran Turismo on yksi ke- 
hittyneimpiä PlayStationille tehtyjä pelejä, 
hän kertoo ylpeästi. Pelin täyttäminen niin 
monilla yksityiskohdilla kuin mitä me olem- 
me tehneet, on aikaa vievää ja vaikeata. 
Gran Turismo 2:ssa pyrin tekemään kaiken 


vielä aiempaakin realistisemman tuntuisek- 
si. Grafiikka tulee paranemaan huomatta- 
vasti mutta en siitä huolimatta usko, että 
peli lyö itsensä läpi alkuperäisen tavoin. Se- 
hän oli todella ainutlaatuinen kun se jul- 
kaistiin. Tavoitteenani on saada kaikki au- 
tofriikit nauttimaan uuden pelin grafiikasta 
ja sen monista yksityiskohdista. 

Kazunori Yamauchin rinnalla on sama 
teami, jonka kanssa hän teki Gran Turis- 
mon. Tämän uuden pelin tekemiseen on saa- 
tu apua 30 designerilta, jotka avustavat Po- 





Kazunori Yamauchi piteli käsissään räiskintäpeliä, johon hän 
Tokiossa käymässämme keskustelussa viittasi. Eikä hän 
kohteliaista aneluista huolimatta suostunut paljastamaan 
tulevaa peliään. 





lyphony Digitalia osa-aikaisesti, jotta vuo- 
den rallitulokas saadaan syntymään ajallaan. 
Laaja peli vaatii laajan taustajoukon. 

— Eräs tärkeimmistä parannuksista Gran 
Turismo 2:ssa koskee autojen ominaisuuksia. 
Gran Turismossa ominaisuudet olivat hyvin 
realistisen tuntuisia mutta tietyt tärkeät pa- 
rametrit puuttuivat. Gran Turismo 2:sta tulee 
niin täydellinen kuin mahdollista. 


Gran Turismon jäljiltä on syntynyt kokonai- 
nen rypäs erilaisia rallipelejä. On ilmisel- 
vää, että tyylilaji on nyt muutoksen kourissa. 
Gran Turismon avulla Kazunori Yamauchi 
halusi luoda pelin kotikäyttöön. Hänen mie- 
lestään R4: Ridge Racer Type 4 tyyppinen 
peli on pikemminkin luotu pelattavaksi arca- 
de-halleissa. Jotta Gran Turismo 2:sta tulisi 
mahdollisimman onnistunut peli, on se 
suunniteltava käyttäjän mukaan. 

— Pelin täytyy kestää pelaamista kerta 
toisensa jälkeen ilman että se alkaa puudut- 
taa. Ainakin 100 tuntia sen täytyy jaksaa 
houkutella pelaajaa pelaamaan, hän painot- 
taa. Yrityksemme on yhdistää auto ihmiseen 
ja vahvistaa niiden välistä yhteistyötä. 

Kazunori Yamauchi näkee sekä tulevan 
mestarityönsä että oman tulevaisuutensa erit- 
täin positiivisessa valossa. Ajatus seuraavan 
sukupolven pelituottajista saa hänet sen si- 
jaan vakavoitumaan. 

-Nuoret kyvyt tuovat paljon positiivista 
tullessaan. Minäkin aloitin työnteon nuore- 
na. Mutta luulen, että tämän aikakauden tv- 
pelien pelaajat ovat viimeinen sukupolvi, jo- 
ka pystyy tuottamaan oikein hyviä pelejä. 
Tämä ala kaipaa pikaisesti lisää kouluttau- 
tumismahdollisuuksia, joiden avulla nuoret 
voivat oppia miten hyvä peli luodaan. Tarvi- 
taan kunnon kouluja. 

Harva peli on lyönyt itsensä läpi niin 
kuin Gran Turismo. Hyvänä esimerkkinä täs- 
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tä on ruotsalainen The Cardigans-yhtye ni- 
mennyt = neljännen levynsä Kazunori 
Yamauchin pelin mukaan. 

— Olin kovin yllättynyt ja iloinen kuul- 
lessani siitä. Se sai minut tajuamaan, että 
peli, jonka me olimme tehneet täällä Polyp- 
hony Digitalilla, oli nyt maalilmankuulu. Et- 
tä bändi, joka tulee niinkin kaukaisesta 
maasta kuin Ruotsista mistä The Cardigans 
tulee, nimeää levynsä minun pelini mukaan, 
saa minut tuntemaan oloni todella ylpeäksi. 

— The Cardigansien uusin levy on hie- 
man edellistä rankemman kuuloinen ja on 
enemmän minun makuuni. Voisin kuvitellä 
käyttäväni heidän musiikkiaan jossakin tu- 
levassa pelissäni. 

Gran Turismon eurooppalaisessa ver- 
siossa osa musiikista on korvattu tunnettujen 
bändien kuten Ashin, Garbagen ja Manic 


Street Preachersin musiikilla. Kazunori * 


Yamauchi ei yhdy väitteeseen, että musiikki 
olisi yksi pelin tärkeimmistä ominaisuuk- 
sista. Hän näkee sen pikemminkin välttä- 
mättömänä lisänä. 

- Ensinnäkin pelistä täytyy luoda niin 
eheä kuin mahdollista. Pelin kokoonpano, 
ohjattavuus ja grafiikka ovat hyvin tärkeitä 
tekijöitä, mutta myös musiikilla on tärkeä 
tehtävä oikean tunnelman saavuttamiseksi. 

Tällä hetkellä Kazunori Yamauchi käyt- 


tourheilusta ja ajaa päivittäin Mitsubishi 

Lancerillaan paikallisella ralliradalla Tokion 
ulkopuolella. 

— Mitsubishi Lancer on kolmas autoni. 

Olen jo kolaroinut yh- 

den GT-R:n ja FTO Mit- 


*Rintani paisuu ylpeydestä, kun ajattelen, — subishin hän sanoo ja 


että kaukaisesta Ruotsista tuleva Cardigans 


hymyilee veikeästi. 
Kazunori Yamauchi on 


nimeää levynsä minun pelini mukaan.” matkustellut ympäri eu- 


tää kaiken aikansa Gran Turismo 2:n teke- 
miseen, jonka hän haluaa valmistuvan kesän 
loppuun mennessä. 

— Työstän myös erästä toista peliprojek- 
tia mutta en voi paljastaa siitä muuta kuin 
että se on räiskintätyyliä. 


Niin menestyksekkään luonnoksen työstä- 
minen, kuin minkä mukaan Gran Turismo 
on tehty, vaatii tekijältään paljon. Kazunori 
Yamauchi on aina ollut kiinnostunut au- 
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rooppaa — saadakseen 

vaikutteita ja ideoita 
Gran Turismo 2:een. Autourheilu on koko 
ajan läsnä hänen elämässään. 

— Olin katsomassa Monte Carlon Ral- 
lia, jonka Carlos Sainz voitti. Jos katsoo 
moottoriurheilulehdissä olevia kuvia, joissa 
näytetään kun hän korkkaa shampanjapul- 
lon voitonjakotilaisuudessa, voi nähdä minut 
taustalla yrittämässä ottaa hänesta valoku- 
van. 

Kazunori Yamauchi, jos kukaan, tietää 
kuinka hyvä autopeli tuotetaan. Hänelle 
moottoriurheilu on elämäntapa. M 
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Silent Hill on kaupunki täydessä 
horroksessa. Rappiolla olevien 
julkisivujen kätköissä tapahtuu 
asioita, joista ei ääneen puhuta. 
Pimeys kiirii pitkin pimeitä käy- 


autioita kujia sulkeakseen hiljal- 
leen meidät kaikki pehmeään 


syleilyynsä. 
Teksti: Martti 
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elvetillä on monta ni- 
meä. Eräät kutsuvat 














sitä Hadekseksi ja toi- 
set Gehennaksi. Harry 
Manson kutsuisi sitä Silent 
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Hilliksi. Jossakin päin kau- 
punkia on hänen tyttärensä, 
jonkun sieppaamana. Harry 
Manson ei muista juuri mi- 
tään. Auto-onnettomuus. Tyt- 
tären katoaminen. Heräämi- 
nen ja puhelinkeskustelu. 
*Isä... auta minua isä. Missä sinä olet?”. Har- 
ry Manson katoaa kaikkein synkimpään 
seikkailupeliin, joka koskaan on luotu. 


Silent Hill julkistettiin ensimmäisen kerran 
E3:ssa viime kesänä. Valtaosa siitä mitä Ko- 
namin koosteessa esiteltiin oli tietokoneani- 
maattori Takayashi Saoksen hyperrealistis- 
ta tuotantoa. Niinpä peli ei oikein päässyt 
esille, sillä Metal Gear Solid oli kaikkien 
huomion keskipisteenä. Viime syksynä Silent 
Hill esiteltiin kahteen kertaan — sekä 
ECTS:ssä Lontoossa että Tokion Game 
Show:ssa. Messukävijät olivat kiinnostunei- 
ta pelistä mutta valittivat ettei lyhyt demo- 
versio ollut tarpeeksi kattava ja että se oli 
sangen jäykästi ohjattava. Pelin tuotanto- 
kaudesta ovat sen viimeiset kuukauden ne 
kaikkein tärkeimmät. Silloin nimittäin lok- 
sautetaan kaikki palaset paikalleen vähän 
samaan tapaan kuin mitä palapeli kootaan. 
Ja nyt kun Silent Hill on valmis voi sanoa et- 


Silent Hill on 
kuin kaupunki 


Paikka, jonne paholai- 


Se on paikka, jossa 





tä paljon on muuttunut sitten viime esitte- 
lyn. 


Se, että tämän päivän pelien luojat etsiytyvät 
kohti uusia tyylejä ja virtauksia sekä kohti 
vanhempaa käyttäjäsukupolvea ei ole mi- 
kään salaisuus. Kun Resident Evil valtasi ti- 
laa pelimaailmassa, muotoitui aivan uusi 
pelityyppi ja moni seurasi Capcomin jalan- 
jälkiä. Konamin sisäinen suunnitteluryhmä 
ei pahemmin piilottele sitä, että he ovat syy- 
nänneet Capcomin kuolonseikkailut hyvin- 
kin tarkasti. Pelinluoja Keiichiro Toyaman 
mukaan he kuitenkin tavoittelevat jotakin 
aivan muuta. 

- On päivänselvää, että olemme pitä- 
neet Resident Evilia silmällä, kun olemme 
kehitelleet Silent Hilliä. Siitä poiketen olem- 
me pyrkineet luomaan pelin, jonka kulku 
pohjautuu hyvään kattavaan taustatarinaan. 
Resident Evilissa on Hollywoodimainen pin- 
nallinen tunnelma, kun taas sen seuraajat 
ovat pikemminkin suuntautuneet toiminta- 
elokuvien tyylin mukaisiksi. Silent Hillin 
juuret juontavat kauhuelokuvien tarinoista. 
Haluamme pelästyttää pelaajat tasolla, jolla 
vain vaistot toimivat. 


Kauhistuttava tarina vie pelaajan maanalai- 
seen maailmaan, joka on täynnä synkkiä 
sävelmiä ja apokalyptisia tapahtumia. Harry 
Mansonin matka läpi pimeiden koulukäytä- 
vien pelkästään taskulamppu apunaan, on 


mainio esimerkki siitä, mitä Keiichiro Toy- 


toisessa ulottuvuudessa. 


set hakeutuvat kun on 
aika hankkia ravintoa. 


kukaan ei ole turvassa. 
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Osa kaupungin 
asukkaista yrittää 


saada Harry 


Mansoniin 
yhteyden mutta 
kehenkään ei voi 
luottaa. Väärälle 
henkilölle 
uskoutuminen voi 
osoittautua 
kohtalokkaaksi. 
Siitä johtuen 
pelaajasta tulee 
pelokas, 
hämmentynyt 

ja luulosairas. 





ama haluaa viestittää. Ja kylmät väreet 

todella virtaavat kun ensimmäiset 

epäsikiöt ilmaantuvat näköpiiriin. Pie- 
net vauvamaiset epämuodostuneet oliot 

— ulkonäöllisesti samantyyppisiä kuin 

mitä Shinji Mikami halusi käyttää Resi- 

dent Evilissa mutta jotka hän joutui 
poistamaan - liikkuvat hitaasti päähen- 
kilöä kohti, joka joutuu puolustautu- 
maan metalliputkia ja pistoolia käyttä- 
en. 
Silent Hill on kuin kaupunki toisessa 
ulottuvuudessa. Paikka, jonne paholai- 
set hakeutuvat kun on aika hankkia ravin- 
toa. Se on paikka, jossa kukaan ei ole tur- 
vassa. Epämuodostuneet oliot asuttavat ka- 
tuja ja käytäviä. Höyhenettömät oliot lentä- 
vät tuiskuavassa lumimyrskyssä ja huuta- 
vat nälissäänsä. Rakit vaeltavat kujia pit- 
kin ja muodottomat ameebat piilottelevat 
viemäreiden uumenissa. Hahmojen luonne- 
kuvaus ovat yksinkertainen, tehokas ja vas- 
tenmielinen. 

Pelaajan murtaminen psykologisin kei- 
noin on juuri se, mihin Keiichiro Toyama 
on pyrkinyt. Ja hän on onnistunut siinä. Pe- 
lissä on sama tunnelma kuin elokuvissa 
Alien, Rosemaryn painajainen ja Hohto. Se 
on se sanoinkuvaamattoman epämiellyttä- 
vä tunne, joka kiirii pitkin luita ja ytimiä ja 
joka pikkuhiljaa valtaa sinut täysin. 

Se, miten Konami aikoo välttyä sensuu- 
rilta jää arvoitukseksi. Saksassa peli kuu- 
lemma kielletään kokonaan. M 
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V-3 RACING WHEELPACK 

j- laadukas ratti & poljin joka sopii sekä 
Playstationille että N 64: lle. 

-Sekä analoginen että digite alinen 
-Moninkertaiset ohja ustoimini 
-Toimii ka ik issa nykyisissä 
[e] o] KÄKÄKSTE] 















TARJOUS VOIMASSA VAIN FUNSTATION PELIKA 





mrysinton 


' 1 = Playstation. PlayStation. 


MÄLÄ MH. — POSTI MH. MYYMÄLÄ MH. — DUAL PAK POSTI MH. MYYMÄLÄ MH. — POSTI MH. | MYYMÄLÄ M 
POSTI MH. MYYMÄLÄ MH. ilm. vko 19 
(sis sekä GTA:n ja London lisälevyn.) 

POSTI MH. MYYMÄLÄ MH. : POSTI MH. MYYMÄLÄ N 
SITE SNID][CO]O] IK; 280,- 310,- s ollkasieis 310,- 349, 
OKO S N KAUSI VISTA 260,- 290, OSI KKESEKOIN 300,- 35309, 
CRASH BANDICOOT 2 PLATINUM 130,- 169,- GOO) OS EDIS SUS) ME 130,- 169, 
COOL BOARDERS 3 260,- 290, TOMBRAIDER 2 PLATINUM 160,- 199, 
KOMIEN S IPSS] 1263 = J 2494028 COLUN MCRRE RAUV 310,- 349, 
Sa (2 OMI n [Si DISTETCTO)N 14) K 24028 DCS ISS ONS OSEIDISS 260,- 290, 
KENSEI SCARED FIST 260,- 2099, TAI FU 330,- 369, 
IFA RTTUJC 98 PUATINUM 110,- 149,- O sUtoilis 300,- 35309, 
JUN eKOlliss 280,- 310,- EE NSS UUS TTO NT ON EK OKS 11]: KSRK. 308 
SUS TS KUUS ESK SSS O PIS MUUK2:5=5) 11834 NEED FOR SPEED 4 300,- 339, 
KKK LAY: KSLM KISKO LLAILLUTTA 

JAY NTI I:N M IÄKSI KIKSI E MK ' YLI DA A LLE 
JAME II | NMEIL — RRK11-18, (910-1 
A TT ELTT <I INSINOORINKATU (2, PUH. 09-700 17 353 
00810 HELSINKI FAX: 09-700 17 352 





TÄKESKUS PUH. 336 015, MYYRMANNI PUH. 566 5565, 
SESKUSTA PUH. 622 4010, TAPIOLA PUH. 502 3589 
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Yliopistonkatu 30 


20100 TURKU 
Puh. 02-2757 600 
Fax: 02-2510 055 


Avoinna: ma-pe 9-18, la 10-14 
Wwww.nordicgames.fi 


UUSI AJOPELIEN KUNINGAS? 


Ridge Racer R4 


Tyylikkäämpi kuin Gran Turismo! Pystytkö hallit- 
semaan tilanteen ohjauksen suorastaan tempau- 
tuessa käsistäsi auton liukuessa uhkaavasti kohti 
penkaa kurveissa ja kaarteissa? Tämä peli kuuluu 
ehdottomasti ajopelien aateliin! Hinta vain: 


14 
% D Y , 
Saatavana myös JogGon- 


erikoisohjaimen kanssa 
yhteishintaan: 


KAAHAUKSEN YSTÄVILLE! 


Kelit sen kuin paranevat! Nyt kannat- 
taa hankkia kunnon ajopelit! 


Tämän pelin erottaa aidosta kisasta vain puuttuvat pakokaa- 
sun katkut! Mukana kaikki 17 rataa sekä koko kausi, paljon 
säätöjä, runsaasti kuvakulmia ja realistinen ajotuntuma. 





Need for Speed 4 289,- 


EA:n vauhdin kaipuu on vakavaa luokkaa, 


sarjan nelonen on ilmestynyt. Todel- 


o 


lista kilpa-ajoa Saksan ja Ranskan lisäksi 
britti- ja jenkkiteillä. Aidot kilpailufiilikset, 
jossa häviäjä menettää myös autonsa. 


Mukana yli 50 autoa sekä tuttuja kisailijoita kuten Marcos LM- 
600, Callaway C7 & C12, McLaren F1 GTR, BMW M3 jne. 


Kiihdytä autosi kisaan Pohjois-Amerikan ja Euroopan radoilla ja 


haasta kaverisi mittelöön. 


AJAMISEN-TUNTUA! 


Racing 
Wheel 2 


Ergonimisesti suunniteltu rattiohjain, jossa on sekä 


analoginen että digitaalinen toiminto. Päällystetty 


ratti takaa tukevan otteen tiukimmassakin kurvissa. 


Tilaa heti - nämä viedään käsistä! 


09 


> p 


o 
Käy myös nettisivuillamme: 
" 
Www.nordicgames.fi 


NI 


w 

















VÄT NIKOIN 





289,- 


Metal Gear... 
309,- 





Populous 
289,- 





Granstream S. 
289,- 





289,- 


Knockout K. 


289,- 





Libero Grande 
289,- 


GTA London (lisälevy) 
Joe Blow 

Kurushi 2 

RC Stunt Copter 
Suikoden 2 

Street Fighter Alpha 3 
Tanktics 






o 


Trap Runner 
Warzone 2100 
Wing Over 2 
Suoraan hyllystä 
Actua Golf 3 289 
Actua Soccer 3 289 
All Star Tennis 289 
Allied General 289 
Alundra 289 
Ark of Time 289 
Assault 269 
Asterix 289 
Asteroids 289 
Atlantis 289 
Auto Destruct 199 
B-Movie 269 
Baby Universe 199 
Big Air 289 
Bio Freaks 269 
Blast Radius 269 
Blasto 199 
Blood Lines 289 
Breakpoint Tennis 199 
Bug's Life 289 
Buggy 269 
Bust-a-Groove 269 
C3 Racing 289 
Circuit Breakers 269 
Colony Wars 2 289 
Constructor + muistik. 289 
C&C: Retaliation 289 
Clock Tower 199 
Colin McRae Rally 289 
Cool Boarders 3 289 
Crash Bandicoot 3 289 
Dead or Alive 269 
Devil Dice 289 
Devil's Deception 169 
Duke Nukem: Time to... 289 
Eliminator 309 
Everybody's Golf 289 
Exhumed 269 
Explosive Racing 199 
Extreme Snowbreak 269 
Face Off 99 289 
FIFA 99 289 
Fifth Element 289 
Formula 1 98 309 
Frenzy 269 
Frogger 289 
G-Darius 289 
Gex 3D 269 
Global Domination 309 
Gran Turismo 239 
Granstream Saga 289 
Hugo 309 
Jersey Devil 199 
Jet Rider 2 269 
289 
Klonoa 289 
Knockout Kings 99 289 
Kula World 269 
Libero Grande 289 
Lucky Luke 289 
Madden 99 289 
Medievil 289 
Metal Gear Solid 309 
Michael Owen WLS' 289 
Monaco Grand Prix 289 
Mortal Kombat 4 289 
Moto Racer 2 289 
Motorhead 289 


den takuu! 


i Nagano Olympics 

: Nascar 98 

: Nascar 99 

: NBA Live 98 

i NBA Live 99 

i NBA Pro 99 

: Needfor Speed 3 

: Needfor Speed 4 

i NFL Extreme 

i NHL99 

: NHLPro 99 

i Oddworld 2 

i Petin TV 

: Player Manager 98-99 
: Premier Manager 98 
i Pocket Fighters 

i Point Blank 

: Point Blank + ase 

: Populous: The Begin... 
i: Pro 18 The World Open 
: Pro Pinball Big Race 
: R-Types 

: Rally Cross 2 

: Rapid Racer 

i Rascal 

: Resident Evil 2 

: Retro 

: Ridge Racer Type 4 
i Rival Schools 

: Rock'n Roll Racing 
: Rogue Trip 

i Rollcage 

i S.CAR.S. 

: Sentinel Returns 

: Sentient 

: Shadow Gunner 

i Shadow Master 

: Snowboard Phat Alr 
: Sports Car GT 

: Spyro the Dragon 

i Street Sk8er 

: Super Pang Collection 
: Tekken 3 

: Tenchu 

i Tennis Arena 

i Test Drive 5 

: Test Drive 4X4 

: The Note 

i Theme Hospital 

: Tiger Woods 99 

: Toca Touring Car 2 

: Tomb Raider 3 

i: Unholy War 

: War Games 

: V-Ball 

i: Victory Boxing 2 

i Wild 9 

: Wild Arms 

: World Cup 98 

i WWF Warzone 

i X-Men vs Street Fighter 
i: Zero Divide 2 


F Platina-sarja 


: Air Combat 

i Alien Trilogy 

: Command & Conguer 
: Cool Boarders 2 

i Crash Bandicoot 

i Crash Bandicoot 2 

: Croc 

: Destruct. Derby 2 

: Die Hard Trilogy 

i Doom 

: Duke Nukem 

: Formula One 

: G-Police 

i Grand Theft Auto 

: Heart of Darkness 

: Hercules 

: Jurassic Park: Lost W... 
i: Mickey's Wild Adv. 

: Oddworld: Abe's... 


PSX Pelipaketti 


i Porsche Challenge 


PSX Peruspaketti 


Sis. keskusyksikkö, Sonyn Dual Shock -peliohjain, 
demo-CD, scart-kaapeli ja virtajohto. Puolen vuo- 


795,- 


Sis. keskusyksikkö, Sonyn Dual Shock -peliohjain, demo- 
CD, scart-kaapeli ja virtajohto. LISÄKSI: 3 peliä: NHL 98, 
Jurassic Park ja Clock Tower. Puolen vuoden takuu! 


YY5,= 


PLAYSTATIONIN PELIT JA Pa 


Pandemonium 


i Rayman 

i: Resident Evil 

: Ridge Racer Revolution 

: RoadRash 1 

i: Soul Blade 

i Tekken 

: Tekken? 

: Time Crisis 

i Toca Touring Car 

i Tomb Raider 

: Tomb Raider 2 

: V-Rally 

i Wipe Out 2097 

i: Worms 

: Peliohjaimet 

i Ascii-Pad 129 
i: Ascii-Grip 99 
i Ascii-Stick 199 
: Jordan GP Racing Wh. 389 
: MadCatr tärinäratti 389 
i NecGon 199 
: Resident Evil -pad 199 
: Skream Action 169 
: Sony, harmaa 139 
i Sony, musta 139 
i Sony, valkoinen 139 
: Sony Dual Shock 219 


i Sony Dual Shock; värill. 219 


i Light Blaster 199 
i: Scorpion 169 
: Muistikortit 

i 15-paikainen., Sony 139 


i 15-paikkainen, Joytech 99 
: 60-paikkainen, tarvike 139 


i 120-paikkainen, Joytech169 
: 360-paikkainen 249 
: 1080-paikk., Pelican 499 
: Muut tarvikkeet 

i Antennikaapeli 149 
: Hiiri, Sony 19 
: Hiiri, Joytech 

E Jatkojohto jon Shock) Ft 
i: Link Up-kaapeli 119 
: Multi-Tap, Sony 239 
i Multi-Tap, muut 199 
i: RGB/Super Av-kaapeli — 149 
: RGB/Scart-kaapeli 119 
: X-Tender jatkoj. 69 
Xplorer 249 











289,- 


Pro Pinball... 
309,- 





269,- 





Victory B. 2 
309,- 


MONIPUOLINEN PELIOHJAIN 


Skream Action 


Tyylikäs ja moni- 
puolinen Dual 
Shock-peliohjain, | 
jossa on mm. turbo, 
slow motion ja 
double rumble. 
Kuusi eri väriä! 


169,- 





= ohiha mlanle 1 kpl 





Wild Arms S.CA.R.S. Wild 9 





F1-paketti 


Sis. keskusyksikkö, peliohjain, scart-kaapeli, 
muistikortti, Super Mario 64 + F1 World 
Grand Prix sekä puolen vuoden takuu! 


1149,- 


HUIPPUTARJOUS 
Nämä pelit 299,-/kpl tai kaikki yht. 699,- 


Uusilla tuotteilla on puolen vuoden takuu. Käytettyjen tuotteiden 
takuuaika on 1 kuukausi. 


Toimitusmaksu on 35 mk/lähetys. Isommat paketit (esim. keskus- 
yksiköt ja rattiohjaimet) 60 mk. 


Jotkut pelit voivat olla tilapäisesti loppuunmyytyjä tai myöhästy- 
neitä. 


Asiakkaalla on oikeus vaihtaa viallinen tuote ehjään veloituksetta. 
Jos vian todetaan johtuneen käyttövirheestä tai käyttöohjeiden 
noudattamatta jättämisestä, palautusta ei voidä hyväksyä. 


Asiakas voi halutessaan palauttaa tuotteen seitsemän työpäivän 
kuluessa lunastuksesta ja saada tuotteen hinnan takaisin. 
Tuotteen täytyy olla palautettaessa uutta vastaavassa kunnossa. 


Nordic Games ei vastaa painovirheistä eikä pelien julkaisua kos- 
kevista muutoksista. 
Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. 


Nouda tavara suoraan myymälästämme. Puhelimitse voit kätevästi 
varmistaa, että tuote löytyy hyllystä. Numeromme on 02-2757 600 
ja myymälämme sijaitsee osoitteessa: Yliopistonkatu 30, 

20100 TURKU. 





Apocalypse 


INTINHA 3 NT XO TN 


SKEITTIFANAATIKOILLE 





-12 kpl 


Beetle Adv. Racing 
Carmageddon 2 


sireet SkBer 


Odottettu Cool 
Boardersin kesäversio! 
Mikäs sen mukavampaa 
kuin lautailla huoletta 
sydämen kyllyydestä 
ilman riskiä asfaltti-ihot- 
tumasta. Yli 200 liikettä 
yhdistelmineen ym. 


259,= 


NORDIC GAMESIN MEGATARJOUS! 





Pitfall 3D 





Castlevania Legends 3D 2?? 


F1 Racing Simulator 
Mario Party 

Micro Machines 64 T. 
Virtual Pool 






27? 


Suoraan hyllystä 


1080? Snowboarding 
Aero Fighter Assault 
Aero Gauge 
All Star Baseball 99 
Banjo Kazooie 
Blast Corps 
Bio Freaks 

Harvest 
Buck Bumble 
Bust-a-Move 2 
Bust-a-Move 3 
Centre Court Tennis 
Clayfighter 63 1/3 
Dark Rift 
Diddy Kong Racing 
Doom 64 


Duke Nukem 64 
Extreme G 

Extreme G 2 
Extreme X G 2 

F1 World Grand Prix 
F-Zero X 

FIFA 99 

Flying Dragons 


Tuote: 
45 


399 : 


369 








/3 kpl 








Eä 
3) 
4. 
Vaihtoehtotuote: 
1. 





TOUKOKUUN TARJOUS! — 


Nordic Games tarjoaa: —- 
EA:n pelit vain 219,-/kpl! 


Tähän hintaan kun saa, kannattaa hankkia useampikin! 
E EI nim E Katt 


KN 








NBA Live 99 NHL 99 = Nascar 99 a 
Huomio! Myös ==— 
v - Y ja a 























2. 


Nimi: 
Osoite: 
Postinumero: 


Puhelinnumero: 





World rap 98 Populous 
i .S.P. : Virtual Chess 399 : 
i biisin iti i: Waialae Country... 369 
i: Golden Eye 369 : Wave Race 369 
i: GT 64 399 i M Revenge = 
i Holy Magi 3 i: Wetrix 
ya emUY 359 | Wipeout 64 399 
Kobe Bryant in NBA — 399 : World Cup 98 399 
Lamborghini Challenge 369 : WWF Warzone 399 
Madden 64 269 : Yoshi's Story 369 
Madden 99 369 : Zelda64 399 
Mario Kart 64 399 : 
Mischief Makers 369 : Tarvikkeet 
Mission Impossible 399 : 
: Multi-Racing Champ. = 269 : X 
: Mystical Ninja 399 : Adapteri : 169 
i Nagano Winter Olymp. 399 : Antennikaapeli 169 
Nascar 99 399 : Expansion P. 239 
NBA Hang Time 399 : Expansion P., Joytech —169 
NBA Jam 99 399 : Game Booster 299 
NBA Live 99 399 : Muistikortti, harmaa 139 
NFL Ouarterback... 99 399 : Muistikortti, Plus (4X) 199 
NHL Breakaway 99 399 : Peliohjain, harmaa 249 
: Ouake 64 399 : Peliohjain, värillinen 269 
i Robotron X 399 : Peliohjain, tarvike 149 
i S.CAR.S. 399 : Ratti, Mad Catz 399 
: San Francisco Rush 399 : RumblePack — 125 
i Silicon Valley 399 : Rumble P. + muistik. 169 
i Snowboard Kids 399 i RumbleP. +4x muist. 249 
: South Park 399 : X-Tender-jatkojohto 99. 
: Star Wars: Rogue Sguad.399 : 
i Starshot Space Fever — 399 : = 
: Tetrisphere 369 : Ohjekirjat 
: Top Gear Rally 269 : 
i: Top Gear Overdrive 399 : Diddy Kong Racing 129 
i Turok 269 : Mission Impossible 129 
: Turok 2 399 : Yoshi's Story 129 < 
: A i 12 % 
: V-Rally 64 399 Zelda 9 Turok 2 399,- 
E. = äi i 
Nordic — | 
Games — | 
5 5 maksaa | 
kone: tota: postimaksun | 
"Oy Nordic Games , 
Finland Ab . $ 
Vastauslähetys 
Sopimus 20700 - 49 Si 





20003 Turku 





Postitoimipaikka: 


Allekirjoitus (alle 18 v. holhoojan) 








Super Power 5/99 





UUDET JULKAISUT 























UUDET JULKAISUT 


Pelejä, joiden ilmestymisajankohta on 
helmikuu — toukokuu 1999 


Nintendo 64 
All-Star Baseball 2000 


Beetle Adventure 
Racing 


Chameleon Twist . 
FIFA '99 

Flying Dragons 
Gex 2 

Mario Party 


Micro Machines 64 
Turbo 


Milo's Bowling 
Penny Racers 


Racing Simulation 
Monaco Grand Prix 


Rush 2 
South Park 


Twisted Edge 
Snowboarding 


Virtual Pool 


Game Boy 
A Bug's Life 
Bust-a-Move 4 
Crazy Castle 3 
Drop Zone 


Legend of the 
River King 


Gex: Enter the Gecco 
Men in Black 
NBA Jam '99 


Pitfall: 
Beyond the Jungle 





huh 


maa 
huh 
maa 
huh 
maa 


maa 


maa 
huh 
huh 


huh 
maa 


maa 


maa 


hel 


huh 
huh 
maa 


huh 


maa 
hel 
hel 
hel 


hel 


Ouest for Camelot 
Rugrats 
Shadowgate Classic 
Smurfs' Nightmare 
WWF Attitude 

Wario Land II 


PlayStation 
A Bug's Life (suom.) 
Attack of the Saucerman 
Bloodlines 

Cool Boarders 
Crash Bandicoot 2 
Drivers Dream 
Global Domination 
G-Police 

Kensei: Sacred Fist 
Metal Gear Solid 
NHL Face Off '99 
NHL Pro '99 

Poy Poy 2 

Pro 18 World Golf 
R4: Ridge Racer Type 4 
Rally Cross 2 

Retro Force 
Rollcage 

R-Type Delta 
Running Wild 

Trap Runner 


X Games Pro Boarders 


maa 
huh 
huh 
hel 
huh 
hel 


maa 
tou 
huh 
huh 
huh 
huh 
maa 
huh 
huh 
hel 
maa 
tou 
huh 
maa 
huh 
maa 
maa 
maa 
tou 
maa 
tou 


maa 














ARVOSTELUT 


TOPI 
[ikä: 24 * harrastaa: musiikkia « pitää: RPG ja seikkailupelit « ei pidä: amerikkalaiset pelit] 


PARASTA: Super Smash Bros - Jättiläisten kamppailu. Final Fantasy VIII - Videopelien 
aatelia. Pok&mon - Enemmän kuin videopeli. R4: Ridge Racer Type 4- Vauhtia ja tyyliä. 


MARTTI 


[ikä: 23 « harrastaa: japani, raskas beat & ruoka « pitää: seikkailu & shoot 'em up « ei pidä: flei- 
maavat senttarilaamat] 


PARASTA: Silent Hill — Jännittävä ja kiehtova seikkailu. Virtua Fighter 3tb - Kaunista mät- 
kintää. R4: Ridge Racer Type 4- virtaviivainen vauhtielämys. Civilization II - Vaihteeksi 
hyvääkin strategiapeliä. Mario Party — Parhaimmillaan neljään pekkaan. 


JOONAS 
[ikä: karttuva « harrastaa: lumi e pitää: väkivalta, kilpa-ajo & pulmatiikka « ei pidä: jenkkimättö] 


PARASTA: R4: Ridge Racer Type 4- Rallin huumaa. Power Stone - Dreamcastin huu- 
maa. Super Smash Bros — Nintendon huumaa. Street Fighter Collection 2- vostal- 
gian huumaa. UmJammer Lammy - Rapin huumaa. 


LOVIISA 
[ikä: 21 « harrastaa: musiikki ja muoti « pitää: ongelmanratkaisu « ei pidä: räiskintäpelit] 


PARASTA: Parasite Eve- Nykyaikaseikkailun huippu. Sega Rally 2- Kolikkofiilistä kotiin. 
UmJammer Lammy - PaRappan seuraaja. R4: Ridge Racer Type 4- Sopivan vaikea. 


JOHN 
[ikä: 31 * harrastaa: raskas musiikki ja kauhufilmit « pitää: mätkintäpelit « ei pidä: lentosimut] 
PARASTA: Legend of Zelda: Ocarina of Time- Link on suuri pieni mies. 


Virtua Fighter 3tb — Paras beat 'em up -peli. Bloodlines - Hauska idea. NBA Live '99 - 
Maailman hauskinta urheilua. Gex: Deep Cover Gecko — Hyvä Mario-klooni. 


MIKKO 

[ikä: 22 « harrastaa: musiikki « pitää: urheilu ja tappelu « ei pidä: leipiintyneet ohjelmoijat] 
PARASTA: Super Smash Bros - Vinä ja Pikachu ärsytämme kaikkia. UmJammer Lam- 
MY - Jammaa paidan PaRappan päältä. Street Fighter Collection 2— Topi, go home and 
be a family man. Crazy Taxi - Mitään kumartamatonta pelihalliviihdettä. Ape Escape — 
Analogisia apinamaisuuksia jautaisilta japanilaisilta. 


TANELI 
[ikä: 21 « harrastaa: musiikki ja futis + pitää: urheilu ja RPG « ei pidä: väkivalta] 


PARASTA: Super Smash Bros- Klassiset sankarit uusissa kuvioissa. W-Rally 2- Lupaava. 
Legend of Zelda: Ocarina of Time- Saan vieroitusoireita. FIFA *99 — Jallitus jatkuu. 


ARVOSANAT 


Mikä on oikeus ja kohtuus? Ovatko ar- distä, joten se saa kelvata meillekin. 
vostetjämmiiioötteja valinjäoja. senkraät Alla pieni sanallinen selvitys noiden mys- 
sinä lukijana päättää. Numerot riippuvat tisten numeroiden tarkoituksesta. 

aina peliarvostelijoiden henkilökohtaisista 

mieltymyksistä. Esimerkiksi Topi ja Martti 


pitävät enemmän japanilaisista roolipe- 100 — paras, kaunein, virheetön 

leistä kuin amerikkalaisista splattereista. KN n PAASI KÄ 
Joonas ja John taas ampuvat ensin ja lu- 95-99 | tähän kastiin yltävät vain harvat 
kevat käyttöohjeet sitten. Arvostelijoiden ja valitut 

erilaisten mielihalujen vuoksi annamme ai- 90-94 huipputulos. osta tai itke ilman. 
na vähintään kahden toimittajan kertoa 80-89 selkeästi yli keskitason. Pelityy- 


mielipiteensä kustakin pelistä. 

Numeroita viilataan saman lajityypin muita 
ajankohtaisia edustajia mittatikkuina käyt- 
täen. Pari vuotta vanhojen pelien vertaa- 


pin faneille ehdoton hankinta 


70-79 keskitasoa. Kannattaa testata 
ennen kuin ostaa. 


minen viimeisimpiin uutuuksiin ei ole kovin 60-69 keskinkertainen. Omalla vastuul- 
mielekästä, koska grafiikan, äänten ja pe- la, saattaa miellyttääkin. 
lituntuman taso kasvaa peli peliltä. 32-bit- 50-59 Mitähän televisiosta tulee — 
tisten pelejä on turha verrata NESin tai Kymppitonni, jess! 


Hyi kinidija pelata. ja. 30-49 Näitä joulupukki tuo tuhmille. 
iimeinen suuri kysymysmerkki on arvo- E ana TE JN 
sanasysteemi. Käyttämäämme arvostelu- 10-29 Kiikutettava hävitettäväksi. 
systeemiä käyttää 95% maailman pelileh- 1-9 Peli on pelattu! 
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N PELIKONE PlayStation 
” JULKAISIJA Infogrames 
-J VALMISTAJA ———— Eden 
7 luonne ——— Kilpa-ajo 
O 
> 


V-Rallyn jatko-osassa menopelit rullaavat liikenteeseen parannetuilla 
tehoilla. Valmistaja uhoaa itseluottamusta ja antaa ymmärtää, että 
Sega Rally 2:sta on turha puhua heidän projektinsa yhteydessä. 





Teksti: Taneli 





esällä 1997 ilmestyi V-Rally, joka mo- 

nessa mielessä oli mahtava rallipeli, 

mutta jonka tietyt yksityiskohdat oli- 

si pitänyt tehdä paljon paremmin. 
Kaikkein suurin ongelma oli autojen käyt- 
täytyminen. Lukuisista radoista, autoista ja 
kisoista huolimatta pelin viihdearvo kärsi 
raskaasti, kun auto saattoi kesken kaiken 
singahtaa ilmaan tai pyörähtää tien sivuun 
ilman näkyvää syytä. 

Jatko-osaa suunniteltaessa yksi tär- 
keimpiä tavoitteita olikin muuttaa autojen 
rakennetta. 

— Rehellisesti sa- 
nottuna en ollut täy- 
sin tyytyväinen en- 





väisiä. jäljellä on parin kuukauden hienovi- 
ritys, mutta jo nyt on ilmeistä, että pelatta- 
vuudessa on menty korkealta yli edelliseen 
verrattuna. Kakkosessa ei esimerkiksi kado- 
ta tuntumaa autoon heti, kun yksi pyöristä 
ajautuu nurmelle, kuten tapahtui yk- 
kösosassa.Eikä ohjaimesta tarvitsee irrottaa 
otettaan, kun auto lähtee sladdiin, vaan nyt 
sivuluisun voi korjata kääntämällä toiseen 
suuntaan. 

- Saadaksemme ajo-ominaisuudet koh- 
dalleen meidän oli luovuttava ensimmäises- 
sä pelissä käytetystä tekniikasta, toteaa oh- 


"Halusimme luoda V-Rallysta niin realistisen 


simmäisen pelin av- Pelin kuin mahdollista. Nyt ymmärrämme, 


toihin, myöntää ralli- 
legenda Ari Vatanen, 


että sataprosenttisen realistinen ajotuntuma 


joka tälläkin kertaa on ei ole realistinen tavoite. Jotta pelaaminen 


osallistunut pelipro- 


duktioon. — Aina kun PYSyisi hauskana, on fuskattava. Ja niin me 


minun piti ilmaista junrij olemme tehneet.” 


mielipiteeni, minun 
oli myös muistettava 
olla lojaali toimek- 
siantajiani kohtaan. Mutta tällä kertaa minun 
ei tarvitse pohtia sitä ennen kuin vastaan. 
Ensimmäisen pelin aiheuttamat turhautu- 
miset ovat poissa, ja autot ovat vakaampia 
kuin aikaisemmin. 

Vatasella ja pelin valmistuksesta vas- 
tanneella Eden-yhtiöllä on syytä olla tyyty- 


— David Nadal, ohjelmoija 


jelmoija David Nadal. - Halusimme luoda 
V-Rallysta niin realistisen pelin kuin mah- 
dollista. Rakensimme tiestöön epätasai- 
suuksia, joita pelaaja ei voinut havaita. Tu- 
loksena oli, että autot koettiin yliherkiksi. 
Nyt ymmärrämme, että sataprosenttisen rea- 
listinen ajotuntuma ei ole realistinen tavoite. 


SUPER POWER 


Jotta pelaaminen pysyisi hauskana, on fus- 
kattava. Ja niin me juuri olemme tehneet. 


Vaikka suurin muutos onkin tapahtunut pe- 
lattavuudessa, niin V-Rally 2 sisältää luon- 
nollisesti uutuuksia, kuten mm. mahdolli- 
suuden rakentaa omia kenttiä. Sonyn uu- 
den aikaa säästävän kehitystyökalun avulla 
Edenin kenttämuokkaajat ovat rakentaneet 
lähes sata uutta kenttää. Pelin muokkaus- 
toiminto, Edit Mode, noudattaa samaa jär- 
jestelmää. Yksinkertaisen valikon kautta pää- 
see suunnittelemaan omia kenttiä ja luo- 
maan uusia kisoja, jotka voi tallentaa muis- 
tikortille. Tavalliselle kortille mahtuu Ede- 
nin mukaan kaikkiaan 250 kenttää. 


Ulkonäöllisesti V-Rally 2 ei juuri poikkea 
edeltäjästään. Tekniikka on tietenkin kehit- 
tyneempää, mutta tyyli on suurin piirtein 
sama. Valmiin version tapahtumat ovat re- 
aaliaikaisia, mikä tarkoittaa, että kisan ai- 
kana tulee pimeä, jos startti tapahtuu myö- 
hään iltapäivällä. Muita lupaavia piirteitä 
ovat animoidut kuljettajat sekä kartanlukijat, 
erilaiset tiepinnat ja vaihtelevat sääolosuh- 
teet. 

Nyt voi myös helposti nähdä, missä 
kunnossa oma ajokki on. Tarpeeksi monta 
lätäkköä liejuisella tiellä tekee autosta likai- 
sen, ja törmäys jättää jäljen autonkoriin. 
Huonolla onnella auto muuttuu hitaammaksi 
tai vaikeammin hallittavaksi. 


Edeltäjän tavoin kisaa käydään virallisilla 
autoilla. Ja koska peli julkaistaan rallikau- 
della 1999, niin pelissä ovat tietenkin sa- 
man vuoden mallit. Mainossponsorit sekä 
rengasvalmistajat ovat myös aitoja. 

Kauden automallien lisäksi pelissä on 
valikoima klassikoita rallihistorian 21 vii- 
meiseltä vuodelta. Valmistaja ei vielä suostu 


SUPER POWER 


paljastamaan, kuinka klassik- 
kokärryt saa esiin. David Na- 
dalin mukaan pelaaja palki- 
taan onnistuneesta suorituk- 
sesta aina jollain bonuksella. 

— Jotta rallipeliin saa- 
taisiin tiettyä syvyyttä, se pi- 
tää olla rakennettu niin, että 
pelaajalla on koko ajan jotain 
tavoiteltavaa, Nadal toteaa. — 
Henkilökohtaisesti olen sitä 
mieltä, että puhdas arcade-rakenne on 
jokseenkin tylsä. Siksi en myöskään kat- 
so, että V-Rally 2 ja Sega Rally 2 ovat 
vertailukelpoisia. Meidän mielestämme 
oli huomattavasti mielenkiintoisempaa 
ja antoisampaa pyrkiä ylittämään vaikka 
Gran Turismo tai Colin McRae Rally. Täs- 
sä onnistuaksemme meidän täytyi tehdä 
entistä täydellisempi peli. Parantuneen 
tuntuman lisäksi olemme satsanneet sii- 
hen, että peli kestää käytössä. Kaiken selvit- 
täminen V-Rally 2:ssa ei ole ainakaan help- 
poa. 

Ei liene epäilystäkään siitä, etteikö V- 
Rally 2 joudu ankaran kilpailun puristuk- 
seen. Ensin pitäisi päihittää Colin McRae 
Rally ja Sega Rally 2. Homma hankaloituu 
entisestään, kun siirrytään pelityyppiin tyy- 
liä R4: Ridge Racer Type 4 ja Gran Turismo 2. 
Mutta ken tietää, ehkä vuoden autopeli tulee 
sittenkin Ranskasta? M 
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PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Jotkut pelaajat haluavat rallipelinsä niin realis- 














tisena, että se muistuttaa jo simulaattoria totaalisen kontrollinsa puolesta. Toiset taas haluavat vain 
kaahata lujaa ja rajusti. Namcon uusi peli on tehty jälkimmäiselle porukalle. 


R 4 m Ridge Racer Type 4 -pelistä on pu- 
w huttu siihen malliin, että siitä olisi 
jopa Gran Turismon tappajaksi. Ja sen kyllä 
huomaa, että Namco on tarkkaan tutkinut So- 
nyn menestyspeliä, kun tätä jatko-osaa on 
työstetty. Pelin pohjana on eeppinen rallisatu, 
ja ideana on kerätä aina vain suuremmaksi 
paisuva määrä automalleja, eli vaikuttaa siltä 
kuin Namco olisi vaihtanut tyyliä melko rajusti 
alkuperäisversion yksinkertaisesta arcade-ra- 
kenteesta. Peliä on etukäteen mainostettu sil- 
lä, että siinä on monia uusia pelimuotoja, yli 
300 autoa, uusia ratoja, runsaasti vaihtoehtoja 
sekä hienoja yksityiskohtia. Tämän perusteel- 
la Namco näköjään pystyy seisomaan omilla 
jaloillaan, ja sillä on tarpeeksi kokemusta au- 
topeleistä, joten sen ei tarvitse kopioida tois- 
ten menestysreseptiä. Kyseessä on ennen 
kaikkea autopeli, joka on tehty samassa hen- 
gessä kuin aikaisemmatkin Ridge Racer -sar- 
jan pelit. Tosin kaikki on tietysti suurempaa ja 
parempaa, kun puhutaan jatko-osasta. 

Koska Ridge Racer oli suuri menestys 
sekä pelillisesti että taloudellisesti, ja Ridge 
Racer Revolution sekä Rage Racer vain lisäsi- 
vät menestystä, niin jatko-osa oli suorastaan 
pakko tehdä. Kritiikkiä on lähinnä tullut vain 
niiden taholta, joita Ridge Racerin erikoinen 
ajotyyli, nollarealistinen sivuluisuilu, ei mielly- 
tä. Mutta fanit rakastavat huikeaa arcade-fii- 
listä. Peliä on myös moitittu liian heppoisen 
sisältönsä puolesta. Ratoja ja autoja on suh- 
teellisen vähän verrattuna mammuttimaisiin 
ralli- ja F1-peleihin sekä rallisimulaatioihin, joi- 


ta on tehty viime vuosina. Mutta nyt tähänkin 
asiaan on saatu korjaus. 

R4:n peruspeli on nimeltään Real Racing 
Roots 99, ja siinä ajetaan kilpaa eri tiimeille, 
autonvalmistajille ja tallipäälliköille. Pelissä on 
neljä eri vaikeustasoa, joita edustavat eri tii- 
mit, neljä erilaista ajotekniikkaa riippuen siitä, 
minkä automerkin valitsee, ja itse Nt 
tarina, jota kuljetetaan eteenpäin 


tettuna, ja ne eroavat toisistaan myös valais- 
tusolosuhteiden ja reittivalintojen puolesta. 
Halutessaan voi myös ajaa peilikuvana. 
Kokenut Ridge Racer -kuski tunnistaa 
maisemat, mutta uusi valaistus ja kaikki tun- 
nelit sekä maaston korkeuserot paljastavat, 
että ohjelmointiryhmä on panostanut eniten 


Tätä joko rakastaa tai vihaa. R4 on herkul- 


filmileikkeiden ja puheliaiden talli-— Jisen hauska ja helppo pelattava. Ja tietysti 


päälliköiden avulla, joilla on muu- 
takin juteltavaa kuin edellisen ki- 
san lopputulokset. Saadakseen esiin joka tal- 
lin 20 autoa ja kaikki kilpailumuodot pitää pe- 
laajan ensin voittaa kaikki kisat kyseisen tallin 
ja automerkin nimissä. Eli pelissä on yhteensä 
yli 300, jos nyt ei aivan erilaista autoa, niin jo- 
ka tapauksessa erilaista varianttia neljästä- 
kymmenestä perusteemasta. 

Peruspelin lisäksi löytyvät mm. sellaiset 
pelimuodot, kuten aika-ajo, yksittäiset kisat 
sekä mahdollisuus kaksinpeliin jaetun näytön 
avulla. Pelissä on myös moninpelituki neljälle 
pelaajalle linkkikaapelin avulla. Pelin painopis- 
te on kuitenkin Grand Prix -kisassa, joka oi- 
keastaan koostuu kokonaisista ralliturnauk- 
sen sarjoista, joissa kussakin on kahdeksan 
kisaa. Jokaisen tällaisen sarjan voittaja palki- 
taan uusilla autoilla, ja hän pääsee myös 
Extra Trialiin, missä hän voi valloittaa lisää 
menopelejä, aina tavallisten kilpa-autojen eri- 
laisista virityksistä rakettikäyttöisiin monste- 
reihin ja ilmatyynyaluksiin. Ratoja on edelleen 
vain neljä, mutta kahdeksalla eri tavalla toteu- 


täysin epärealistinen. 


ratojen suunnitteluun. Ympäristöt vaihtelevat 
rauhallisesta maalaismaisemasta pökerryttä- 
viin rannikkoteihin ja suurkaupunkimiljööseen. 

Alkuperäinen pelituntuma on yhä tallella, 
ja lisäksi Namco on tehnyt pikku parannuksia 
kontrolliin. Muutos on hieman realistisempaan 
suuntaan, ja pelissä on autoja, jotka eivät 
käytä ollenkaan perinteistä luisutekniikkaa. 
Myös tietokonevastustajat eroavat toisistaan 
ja ovat vaikeammin ennustettavissa. Osa niis- 
tä on tosi ilkeitä pirulaisia, jotka tekevät kiu- 
saa tiukoissa kurveissa. Kolarit ja rysähdykset 
on saatu aidomman tuntuisiksi, vaikka autoja 
ei edelleenkään romuteta, ne vain pomppivat 
reunusta ja vastustajia vasten. 

Lisäherkkuna Namco esittelee uuden 
analogisen käsiohjaimen, JogConin, joka on 
varustettu pienellä, vastaanpanevalla ratilla. 

R4: Ridge Racer Type 4 on peli, jota joko 
rakastaa tai vihaa. Se on herkullisen hauska ja 
helppo pelattava. Ja tietysti täysin epärealisti- 
nen. 
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Racer Type 4 





SARJANSA PARAS 

Ne erehtyivät, jotka luulivat, että R4:stä tulisi var- 
teenotettava haastaja Gran Turismolle tai että se mu- 
ka uhmaisi Gran Turismo 2:n asemaa. Tällä arcade- 
rallilla ei ole mitään sisällöllisiä edellytyksiä kilpailla 
Sonyn huippupelien kanssa. Onneksi Namcolla on 
kuitenkin omat vahvuutensa, enkä usko, että R4:ää 
koskaan edes ajateltiin vaihtoehdoksi rallisimulaa- 
tiolle. Tässä osassa on kyse rallista samassa henges- 
sä ja samassa pelihallityylilajissa kuin aikaisemmis- 
sa osissa. Kaikki vain on suurempaa ja kauniimpaa, 
kuten edeltävästä vuodatuksesta jo lienee selvinnyt. 
Fiilis on mahtava realismin puutteesta huolimatta. 
Radoilla on mielettömän hauska sladdailla ja hakea 
täydellistä ajolinjaa kaarteeseen. Kaikki toimii no- 
peasti ja siististi. 

Haaste ja vaikeusaste ovat hyvin tasapainotet- 
tu, ja houkutus "yksi rata vielä” on pysyy suurena. 
On pakko voittaa vielä yksi vastustaja, valloittaa yksi 
auto lisää, kerran vielä. Ratojen suunnittelussa on 
otettu huomioon autoilun hauskat puolet, ja ympäris- 
töt ovat herkullisia. Jäin kaipaamaan vain taustapei- 
liä ja paria kuvakulmaa lisää kaksinpeliin. R4 on sar- 
jansa paras. Ja hauskempi kuin Gran Turismo, jos 
minulta kysytään. 

Joonas 93 


GRAFIIKKA 96 


Sarjansa nopein ja ylivoimaisesti tyylikkäin, 
vaikka osa detaljeista onkin jouduttu uhraa- 
maan vauhdille. 


ÄÄNET 92 


Erinomaisia efektejä ja mahtavaa musaa. 





HAUSKEMPAA KUIN TODELLISUU- 


DESSA 

Ridge Racerit eivät koskaan ole olleet realistisia. 
Namcon kehitystiimin linjana on aina ollut tehdä no- 
peita pelejä, joihin pääsee helposti sisälle, ja joiden 
autot ovat hieman rankempia kuin todellisuudessa. 
R4 vie tätä konseptia taas askeleen pitemmälle. 
Vertailua Gran Turismoon ei voi välttää, vaikka itse 
asiassa peleillä ei ole mitään tekemistä toistensa 
kanssa. Gran Turismoa ostavat ne, jotka pitävät rea- 
listisesta kilpa-ajosta, ja nyt Namcolta on lopulta tul- 
lut varteenotettava vaihtoehto niille, joille merkitsee 
enemmän fiilis. Itse kuulun viimeksi mai- 
nittujen joukkoon. 

On pakko todeta, että R4 on haus- 
kempi pelattava. Sitä paitsi minua miel- 
lyttää futuristinen ja hieman yliammuttu 
design, ja erityisesti tyylikkäät ja toimivat 
valikot. 

Olen tyytyväinen, että Ridge Racerin 
luojat eivät seuranneet Gran Turismon 
avaamaa uomaa, eivätkä yrittäneetkään omaksua 
realistista suuntautumisvaihtoehtoa. R4 on rattoisaa 
pakoa todellisuudesta. Siksi uskon, että se sinnitte- 
lee kauemmin kuin Gran Turismo 2. 


Mikko 95 


TUNTUMA 94 


Ridge Racerille ominaisesta fiiliksestä ja tek- 
niikasta ei voi erehtyä. 


HAASTE 93 


Kaiken voittaminen, löytäminen ja kokeilemi- 
nen vie aikaa, mutta on sen arvoista. 
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Tässä ei ole muuta 
haukuttavaa, 

kuin kaksinpelin 
rajalliset näkymät. 
Muuten peli on 
erittäin hyvä, 

ellei täydellinen. 


YHTEENSÄ 
Autopelien terävintä kär- 
keä. Pakkohankinta 
Ridge Racerin 
faneille. 
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Totta kai uuden kuplan piti saada oma peli. Ja totta kai 
sen pitää olla pikemminkin viihdettä kuin ryppyotsaista 


ratinvääntöä. 


olkswagen, kupla, volkkari — rakkaalla 

lapsella on monta nimeä. Vanhasta sak- 
salaisesta kansanautosta voidaan olla monta 
mieltä, mutta se on joka tapauksessa maail- 
man myydyin automerkki ja sillä on epäile- 
mättä kova kulttiarvo. Siksi ei olekaan ihme, 
että Volkswagen toi markkinoille uuden ver- 
sion autosta juuri ennen vuosituhannen vaih- 
detta. Alkuperäismalli oli käytännöllinen ja 
huokea auto, joka muuttui elämänsä loppu- 
vaiheessa trendikkääksi ja cooliksi. Uuden 
version luomisessa hypättiin käytännöllisen 
vaiheen yli suoraan trendilistan kärkeen. New 
Beetle on varsin hintava leikkikalu — n. 180 
000 markkaa varustuksesta riippuen — joten 
siihen ei ole joka pojalla ja tytöllä varaa. 
Electronic Arts on kuitenkin ajatellut meitä 
köyhiä kurjimuksia ja luonut Beetle Adventure 
Racing -pelin, joka myöskin jättää realismin ja 
tiukkapipoisuuden taakseen ja satsaa täysillä 
puhtaaseen viihteeseen. Eikä kuplavolkkari 
ole mikään huono valinta, kun Need for 
Speed -sarjaa halutaan esitellä Nintendo-ylei- 
sölle, ja kun halutaan tehdä autopeli, jossa on 
tasoloikan tuntua. 


Autopeli, jossa on vain yhden sorttisia meno- 
pelejä, tuntuu tosi köyhältä, mutta Electronic 
Arts on ratkaissut ongelman tarjoamalla koko 
joukon erilaisia malleja aina vakiovaunuista 
lowrider-malleihin ja rallivarustettuihin kupliin 
asti. 

Pelissä on valittavana kolme erilaista pe- 
limuotoa. Yksi niistä on varsinainen ralliseik- 
kailu, jossa käydään läpi kuusi suurta rataa 


erilaisine alapeleineen, kuten esim. Duel tai 
Time Attack. Myös kaksi pelaajaa voi ajaa yh- 
tä aikaa jaetun näytön avulla, ja sitten on vielä 
lievästi hysteerinen Battle Mode, jossa enin- 
tään neljä raskaasti aseistettua autoa taistelee 
leppäkerttujen hallinnasta yhdeksällä areenal- 
la. Radat ovat suuria, ja ne on sijoitettu kuu- 
teen hyvin erilaiseen ja paljon yksityiskohtia 
sisältävään ympäristöön. Sieltä löytyy luon- 
nonkaunista englantilaista maalaismaisemaa, 
vampyyrimetsiä Transilvaniassa, vulkaaninen 
viidakkosaari Jurassic 
Parkin tyyliin sekä kau- 
pungin ydinkeskusta, jos- 
sa ajetaan pikemminkin 
talojen läpi kuin niiden 
ympäri jne. Kaikki radat 
on ahdettu täyteen vaihto- 
ehtoisia reittejä, hillittömiä hyppyreitä, salaisia 
kujia ja bonus-kohteita. Ja tietenkin pelissä 
on mahdollista harrastaa huijausta, mutta se 
on salaisuus. 

Vaikka pelissä on paljon katsottavaa, niin 
voittaminen on kuitenkin tärkeintä. Kilpailun 
voittaja pääsee seuraavalle radalle, eli jos ha- 
luaa ajaa kaikki radat, pitää voittaa kaikki ki- 
sat ja lisäksi vielä löytää kaikki bonuslaatikot. 
Kaksinpelissä ajetaan lähinnä samoilla radoil- 
la kuin ralliseikkailussa, kun taas Battle Mode 
on aivan oma pelimuotonsa, jossa päämäärä- 
nä on kerätä mahdollisimman nopeasti kuusi 
eri väristä kuplaa ja kaasuttaa sitten ulos- 
käynnin luo. Helppoa se ei ole, sillä vastassa 
on kolme aseistautunutta vastustajaa, jotka 
eivät pelkästään räjäyttele kilpakumppanei- 





taan ilmaan miinoilla ja raketeilla, vaan varas- 
televat myös näiden vaivalla haalimia koslia. 
Tämä aiheuttaa melkoista mekkalaa varsinkin 
moninpelisessioissa. 


Pelin tekijöiden ensisijaisena tavoitteena on 
ollut tehdä huumorilla höystetty toimintapeli, 
joka perustuu kuplavolkkarin saavuttamaan 
kulttiasemaan. Tuottaja Scott Blackwood 
myöntää suoraan, että yksi hänen ohjenuoris- 
taan on ollut se seikka, ettei peleissä voi kos- 


Kuplavolkkari ei ole mikään huono valinta, kun 
Need for Speed -sarjaa halutaan esitellä 
Nintendo-yleisölle, ja kun halutaan tehdä 

autopeli, jossa on tasoloikan tuntua. 


kaan hajottaa liikaa tavaroita. Ympäristön pik- 
ku yksityiskohtien eteen on nähty paljon vai- 
vaa, ja radat ovat tupaten täynnä silmänruo- 
kaa, kuten esim. komeasti valaistuja vesipu- 
touksia, loimuavia tulenliekkejä, auringonhei- 
jastuksia ja kimmeltävää lunta. Upeiden 
maisemien seassa voi törmätä vaikkapa aa- 
veisiin, hirmuliskoihin, helikoptereihin ja ve- 
neisiin. Ja kaiken kukkuraksi peli pyörii nyki- 
mättä ja siedettävällä kuvanopeudella. 

Ajotuntuma ja kontrolli ovat tämän tyyp- 
pisessä pelissä yleensä riskitekijöitä. Kysees- 
sä ei ole mikään ultrarealistinen simulaattori, 
mutta silti peliin on onnistuttu saamaan melko 
hyvä tasapaino toiminnan ja kontrollin välille, 
joten kuplat eivät käyttäydy täysin erilailla 
kuin todelliset vastineensa. 
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JÄRKEVÄÄ 

JÄRJETTÖMYYTTÄ 

Hysteeristen ja epärealististen efektien yh- 
distäminen viihdyttävään autolla ajeluun on 
vaikeaa tasapainoilua. Onnistuneitakin esi- 
merkkejä on, kuten Mario Kart tai Diddy Kong 
Racing. Jotkut taas ovat menneet puhtaasti hysteeri- 
sen kontrolloimattomuuden puolelle. Electronic Artsin 
Need for Speed -sarja on puolestaan pysynyt hengis- 
sä siksi, koska se on pohjimmiltaan arcade-henkistä 
ajelua, jossa on liioiteltuja efektejä, mutta oikeita au- 
tomalleja sekä monipuolisia kenttiä. Beetle vie pelaa- 
jan taas askeleen lähemmäs pelleajelua, eikä pelissä 
ole kuin yksi automalli. Silti peli on mielestäni onnis- 
tunut yli odotusten. Graafisesti katsottuna jälki on 
siisteintä, mitä Need for Speed -moottorilla on saatu 
aikaan, ja tasapaino tuntuman ja hauskojen efektien 
välillä toimii hyvin. Beetle Adventure Racing -peliä 
voi ajaa puhtaana rallina välittämättä piilotetuista rei- 
teistä, bonuskamasta tai erikoisefekteistä. Vaihtoeh- 
toisesti voi pyrkiä löytämään kaiken ja selviytymään 
kaikesta. On myös melko hupaisaa kisata jaetulla 
näytöllä, ja kaoottinen Battle Mode viihdyttää ainakin 
hetken, jos sattuu olemaan sopivalla tuulella. Yh- 
teenvetona voidaan sanoa, että Beetle Adventure Ra- 
cing onnistuu siinä, missä Rush 2 epäonnistui. 


Joonas 83 


Siistit autot, herkulliset miljööt ja kova 
tempo. 


Sopivan hillitöntä musiikkia ja elähdyttäviä 
ääniefektejä. 








AINA JOTAIN 
Joskus tuntuu siltä, että Nin- 
tendo 64:n omistajia ei oteta 
vakavasti. Aina kun tehdään 
uusi kilpa-ajopeli, niin sen täy- 
tyy olla lapsellisen yksinker- 
tainen ja muutenkin leikki- 
mielinen. Mario Kart 64 ja Did- 
dy Kong Racing ovat toki val- 
tavan viihdyttäviä, mutta olisi 
mukavaa, jos joku näkisi niin 
paljon vaivaa, että tekisi var- 
teenotettavan haastajan Gran 
Turismolle tai edes Ridge Racerille. Toisaalta Beetle 
Adventure Racing on pelattavampi kuin Rush 2 tai 
Top Gear Overdrive, ja Beetlessä on ainakin oikea au- 
to. 


Topi 81 


Ei mitään ajamisen nautintoa, mutta nopeaa, 
hauskaa ja helppoa. 


Moninpelitoiminnot antavat lisää elinaikaa. 


Battle Mode ei sovi niille, jotka vain haluavat körötellä radan 
läpi hyvien ystävien seurassa. Vauhti on nimittäin mielipuoli- 
nen, aseet tappavia ja radat sekopäisiä. Eli juuri niin kuin 
moninpelissä pitää ollakin. 


Toimintaa ja vauhtia. 
Epärealistista, mutta 
hauskaa 

ajelua. 
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Maailman tunnetuin gekkolisko on palannut. Sen kaunis kollega 
tiedustelupalvelussa on kidnapattu. Gexin pitää heittää drinkki helttaan, lopettaa lomansa 
ja pelastaa työtoverinsa ilkeän Rezin kynsistä. 





Iku on lupaava. Heti introssa tulee tuore 

graafinen toteutus. Gex saa yhteyden 
vangittuun kollegaansa kuvaruudun kautta. 
Kyseessä on videojakso (näyttelijätär esittää 
kidnapattua partneria), joka istuu siististi muu- 
hun peligrafiikkaan. 
Toteutus on rohkea 
ja toimii. Sama tyyp- JA 
pi putkahtaa esiin 
pelin aikana tasaisin 
väliajoin, sekä stres- 
satakseen Gexiä että antaakseen sille opas- 
tusta. 

Muuten graafinen ilme ei juuri eroa edelli- 
sestä. Valtaosa paikoista on tuttuja ennestään 
tai korkeintaan hyvin vähän muuttuneita. Su- 
per Mario 64:sta pelanneet huomaavat äkkiä, 
mistä valmistajayhtiö Crystal Dynamics on 
hakenut inspiraatiota ja ideoita. Toisesta pe- 
listä lainailu ei ole väärin, jos synnyttää lainas- 
ta jotain omaa. Gex: Deep Cover Gecko sisäl- 
tää yksilöllisen pelitarinan sekä yksilöllisen va- 
likoiman pelihahmoja, mutta silti se tuntuu 
simppeliltä Super Mario 64 -kloonilta. Jopa 
niin paljon, että se ei voi olla pelkkää sattu- 
maa. 

Eikä Nintendon putkimies tule mieleen 
pelkästään grafiikasta. Pelirakenne, jossa 
hyödynnetään useita kertoja samaa kenttää 


Gex polkee paikallaan 
Marion jalanjäljissä, eikä 
tunnu tietävän miten edetä. 


enemmän tai vähemmän konstikkaiden pul- 
mien ratkaisemiseksi, on myös suora plagi- 
aatti Super Mario 64:sta. Lisäksi Gexillä on ai- 
van oma varianttinsa Toadista. Pieni kilpikon- 
na ilmestyy liiankin usein antamaan neuvoja, 
joita ei välttämättä joka 
kerta edes tarvitse. Mut- 
ta miksi ei? Jos se aut- 
taa Mariota, niin miksei 
myös Gexiä. 


Kenttien joukossa on perinteinen lumi- ja jää- 
kenttä, joka käydään läpi kaikkiaan kolme 
kertaa erilaisissa skenaarioissa. Gex nahiste- 
lee mm. ilkeiden mustakeijujen ja ilkeän ton- 
tun kanssa - silloin kun ei veistä itsestään jää- 
patsasta. 

Matkan varrella lojuu poimittavana tonni- 
kaupalla bonuksia, kärpäsiä, kaukosäätimiä, 
joululahjoja ja muita kaiken maailman tavaroi- 
ta. Lajityypille ominaisesti pelissä ei kysellä 
vaan poimitaan mikä ehditään. Koskaan ei 
tiedä, mistä voi olla hyötyä. 


Eräässä vaiheessa opetellaan karatepotkujen 
jaloa taitoa. Aivan helposti karaten maailma ei 
avaudu, mutta mikään ei ole mahdotonta, ku- 
ten Mika Myllyläkin on todistanut. 

Hauskaa on seurata Gexiä kentässä, jos- 





sa tämä ratkoo Sherlock Holmes -kuteissa 
pulmallisia salapoliisitehtäviä. 


Soundftrack koostuu nostalgisen tasoloikka- 
perinteen mukaisista pimputtavista melodiois- 
ta. Tavan mukaan hahmot heittelevät hausko- 
ja kommentteja hyvässä Gex-hengessä. Hie- 
man tuntuu siltä kuin ruutia olisi pikkuisen 
säästelty edelliseen peliin verrattuna, tai sitten 
kysymys on siitä, että tällainen huumori ei 
enää läpäise pelaajan parkkiintunutta nahkaa. 


Pelin osatekijöistä puhuttelee vähiten peli- 
kontrolli, joka on välillä turhan mutkikas. Vai- 
keuksia syntyy, kun pitää kulkea kapeissa 
käytävissä, jotka kaartuvat molemmista päis- 
tä. Kuvakulmien muuttuminen aiheuttaa auto- 
maattisesti ohjausmuutoksen, joka kismittää 
varsinkin, kun juoksee pienelle tasanteelle, 
jonka alla kuolaa joukko nälkäisiä vihulaisia. 
Näkymän vaihdokset ovat yhtä pulmallisia ta- 
saisella alustalla, mutta silloin on sentään jon- 
kinlainen mahdollisuus selviytyä tilanteesta. 


Gex: Deep Cover Gecko tarjoaa sopivan mää- 
rän haastetta. Se ei ole liian vaikea, ja siinä on 
viihdyttäviä elementtejä. olettaen tietenkin, et- 
tä pelaaja tykkää ohjata liskonnahkaan ver- 
houtunutta jamesbondia. 


SUPER POWER 





HYVÄ KOPIO 

En ole oikein varma, olenko mitään mieltä tästä peli- 
sarjasta. Tavallaan pidän Gex-peleistä, koska niissä 
tapahtuu paljon hauskoja asioita, ja jäykässä esille- 
panossa sekä nuhteettomassa gekkoagentissa on 
tiettyä brittihuumorin särmää. Toisaalta peli on Super 
Mario 64:n köyhä kopio, joka poikkeaa esikuvastaan 
vain päähahmon ja vihollisten puolesta. 

Loistavan pelin kopio voi tietenkin olla hyvä, 
minkä Gex: Deep Cover Gecko vakuuttavasti osoittaa. 
Ainakin välillä. Eli päätän sittenkin pitää tästä. Mutta 
sanotaan nyt vielä selvällä suomella, että tuskin hait- 
taisi, jos Crystal Dynamics olisi seuraavalla kerralla 
hieman luovempi ja luottaisi hieman enemmän it- 
seensä. 


John 82 


GRAFIIKKA 82 
Näyttää tasan samalta kuin viimeksi. 


ÄÄNET 80 


Kivoja melodioita ja hauskoja kommentteja. 





PUUDUTTAVA 

Edellinen Gex-peli, Enter the Gecko, oli huomattavasti 
ensimmäistä parempi. Gexistä oli tullut rasittava lö- 
pinöineen ja typerine virneineen, mutta peli oli kui- 
tenkin ookoo kopio Super Mario 64:sta. Nyt alkaakin 
sitten jo puuduttaa, kun Crystal Dynamicsin uunista 
tulee osa, joka ei poikkea pätkääkään Enter the 
Gecko -pelistä. Gex polkee paikallaan Marion jalan- 
jäljissä, eikä tunnu tietävän miten edetä. Ja koska 
mitään uutta tasokasta tasoloikkaa ei ole julkaistu, 
joutuu Crystal Dynamics plagioimaan aina samaa pe- 
liä. Tällä kertaa en lennä lankaan. Valitettavasti. 


Topi 76 
TUNTUMA 73 
Gexin askel ei ole aina vakaa. 
HAASTE 80 


Liskolla ei ole helppoa tiedustelupalvelun 
agenttina. 








Vaikka Gexillä on monia valeasuja, niin liskolle luonteenomai- 
nen tyyli on yhä tunnistettavissa. 


YHTEENSÄ 


Gexiä joko rakastaa 
tai vihaa. 
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PISITION 





ämä peli ei ole yhtä pikkusievä kuin Micro 

Machines eikä yhtä nopea ja mukaansa- 
tempaava kuin Mario Kart 64. Gran Turismos- 
ta ja Sega Rallysta ei voida edes puhua sa- 
massa lauseessa. 


Penny Racers on huoleton peli. Se on tarkoi- 
tettu niille, jotka edes yrittävät ehtiä jarruttaa 
ennen kuin kolahtaa, väistää ennen kuin ry- 
sähtää tai kääntyä takaisin jos tie käy liian ka- 
peaksi. Penny Racers on hidas rallipeli. Usko- 
kaa tai älkää, sellaisesta pelistä löytyy joskus 
myös hyviä puolia. Valitettavasti myös 
huonoja puolia. 


Penny Racersin autot ovat oikeiden autojen 
pienoismalleja. Mukana on lisäksi jos jonkin- 
laisia hassuja ajoneuvoja, kuten aasialainen 
sushi-kioskiauto. Pelin alussa pitää valita juuri 
oikea ajoneuvo, sillä sitä ei voi vaihtaa kesken 





Pyöreitä pikkuautoja ja melko tylsiä ratoja. 


Musiikki menettelisi, ellei yksitoikkoinen 
moottorin hurina pilaisi sitä. 


Jos pitää pelistä, jossa autot ovat hitaita ja tylsän näköisi 





pelin. Jos kui- 
tenkin selviää 
kierroksen voit- 
tajaksi, voi pal- 
kinnoksi vaihtaa 
oman autonsa 
ominaisuuksia 
kanssakilpailijoi- 
den autojen ominaisuuksiin. Esimerkiksi 
moottori tai piikkimatto, jolla sabotoidaan 
muiden ajoa, ovat käypää tavaraa. 


Peli on alussa lievästi sanottuna jäykkä. Mak- 
siminopeuteen kiihdyttäminen tuntuu kestä- 
vän melkein puoli kierrosta. Aluksi muiden kil- 
pailijoiden ohittaminen on lapsellisen helppoa, 
koska nämä joko sinkoilevat radalta pommien 
saattelemina tai ajavat renkaansa riekaleiksi 
toistensa asettamiin piikkimattoihin. Jos sat- 
tuu käymään niin köpelösti, että joutuu itse 
jonkun auton aseen uhriksi, hitauden takia 
joutuu myös väistämättä hännänhuipuksi. Voi- 
dakseen ajaa nopeasti pelaajan pitää käydä 
hakemassa vauhtia tien ulkopuoliselta erityis- 
alueelta. 


Ratojen vaikeusasteet ja ulkonäkö vaihtelevat. 
Country on helpoin rata, mutta myös tylsin. 





Helppotajuinen ja yksinkertainen hallita. 





Kanssakilpailijat eivät ehkä aivan yllä Gran 
Turismosta löytyvien vastustajien tasolle. 


ä ja radat 


yksioikoisen suoria, Penny Racers on erinomainen vaihtoehto. 


= wi 
NA mnih 


Vaikka se ei ole erityisen pitkä, sen loppuun 
ajaminen tuntuu vievän ikuisuuden. Pelistä 
löytyy myös jäärata, jolla autot pyörähtelevät 
ja liukuvat, tuliperäinen rata ja tunnelirata, 
mutta nekään eivät pelasta peliä. Penny Ra- 
cers on hetkessä pitkästyttävä, sillä siinä ei 
voi tehdä juuri muuta kuin ajaa ja tööttäillä, ei- 
kä siinä ole yksityiskohtia. 


TYLSÄÄ JA TAVANOMAISTA 

Vaikuttaa siltä, että jos ei ole varaa suositun autokil- 
pailun lisenssiin, realistista autopeliä on mahdoton 
tehdä. Sitten onkin ajeltava hassuilla autoilla hausko- 
jen efektien kera. Sekin voi olla kivaa, jos peli on 
huolella suunniteltu ja toteutettu. 

Tutut ja turvalliset rallipelit voivat toki inspiroida 
pelintekijää, mutta lainatut ideat pitäisi toteuttaa uu- 
della tavalla, eikä suinkaan pilata. Penny Racers on 
huono kopio Mario Kart 64:stä. Se muistuttaa paikoin 
Micro Machinesia, vaikkei mielikuvituksesta voida 
tällä kertaa puhuakaan. Kaiken kukkuraksi peli on 
rallipeliksi ennenkuulumattoman hidas. Mikäli radoil- 
ta löytyisi edes jonkinlaista haastetta, pelin hitaus ei 
ehkä haittaisi. Nyt peli tuntuu kuitenkin turhalta. 


Loviisa 72 






Mario Kart 64 on 
parempi. 
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Collection 2 


*Hei kaikki tv-pelien ystävät! Tänään tutkailemme arkistoja 
ja kaivamme esiin joitakin oikein mehukkaita namupaloja 








Street Fighte 
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VALMISTAJA Capcom 
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PELAAJA — 1-2 
PELIMUISTI 

MUUT KONEET Saturn 


Mätkintä 


menneiltä vuosilta.” 


uskinpa vuoden 2058 aktiviteettikonsultti 

kuulostaa tältä eläkeläiskodissa vierailles- 
saan. Homma käynee hiukan nopeammin ny- 
kyään, sillä vuoden 1991 ”state of the art” - 
peli tuntuu kääntävän kelloa ajassa taakse- 
päin aina vuosisadan vaihteeseen saakka. 
Peliä kommentoitaneen mm. seuraavasti: 
”katsopa Kenin rataa, se oli paras”,”minä olin 
aina Ruy — kohta näette tulipalloja” ja ”voivoi, 
en koskaan oppinut torjumaan hyökkäyksiä” 
tai ”muistatteko kun...” Tässähän onkin koko 
jutun ydin. Street Fighter Collection 2:en alku- 
peräisversiota pelihalleissa aikoinaan pelan- 
neet saanevat siitä irti puolet muita enemmän. 

Street Fighter II mullisti beat 'em up - 
genren ja siitä eri versioineen ja seuraajineen 
tuli kulttipeli. Capcomin ensimmäisessä 
Street Fighter II -kokoelmassa oli mukana joi- 
takin myöhemmistä super-peleistä, mutta täl- 
lä kertaa Capcom todellakin palaa juurilleen, 
sillä levyltä löytyvät niin alkuperäinen Street 
Fighter II kuin kaksi muutakin legendaarista 
päivitystä; Street Fighter II: Champion Edition 
ja Street Fighter II Turbo: Hyper Fighting. Kau- 
pan päälle saa siis oman pienen nostalgisen 
museo-osaston. 

Tekniikasta ei voine sanoa juuri muuta 
kuin että PlayStation suoriutuu ongelmitta ko- 
ko joukosta pelihallipelejä. Capcom on myös 
onnistunut hyvin siirtäessään pelit konsolille. 
Itse pelikonsepti puolestaan kuuluu yleissivis- 
tykseen. 

Mainio hallinta on pakko mainita. On sel- 
vää, että kaksiulotteisessa beat 'em up -pe- 
lissä ei ole hurjasti parametrejä, mutta Capco- 
min kymmenen vuotta sitten luoma ohjauksen 
ja pelattavuuden standardi pätee yhä, ja se on 


GRAFIIKKA 88 


Täydellinen kopio pelihalliversiosta. Tasokin 
on sama. 


ÄÄNET 84 


Täydellinen kopio pelihalliversiosta. Tasokin 
on sama. 





SUPER POWER 


meriitti sinänsä. Vain PlayStationin käsiohjai- 
mista voisi huomauttaa - tulipalloja on hie- 
man vaikea singota. 


Tämä peli on kiintoisa matka menneisyyteen 
niille, jotka aikoinaan pelihalleissa tuhlasivat 
rahansa tähän peliin. Niille, jotka eivät ole pe- 
lanneet Street Fighter II:n alkuperäisversiota 
tämä on tarpeellinen historian oppitunti. 


MILLOIN JULKAISTAAN 

CLUB REMIX? 

Tarvitseeko maailma todella taas nostalgiaa, kysyin 
itseltäni jo silloin kun ensimmäinen Street Fighter II 
-kokoelma ilmestyi. Vastaus oli kyllä, vaikkakin oli 
harmi, että Capcom ei sisällyttänyt kokoelmaansa al- 
kuperäistä peliä Super- ja Alpha-versioiden sijaan. 
Nyt rukouksemme on kuitenkin kuultu. 

Street Fighter Collection 2 on sekin nostal- 
giamatka menneisyyteen ja puolustaa paikkaansa jo- 
kaisen pelikokoelmassa. Kaikkihan oli ennen paljon 
paremmin. Elämä oli helpompaa. Sitä tyytyi vähään. 
Ja niin edelleen. Oikeastaan hienointa tässä kokoel- 
massa on sen omistaminen. Street Fighter II:n pelaa- 
minen yksin ei ole kovinkaan erikoista, vaikkakin on 
mukavaa kokeilla, ovatko vanhat taidot vielä tallella. 
Kieltämättä Chun Lin voitontanssi vihollisen pään 
päällä viehättää edelleen. Pelaaminen voi olla todella 
hauskaa revanssia vaativien vanhojen kavereiden 
kesken. 

Nyt jäämmekin odottelemaan, milloin uudelleen 
lämmitettyjä pelejä seuraavat cover- ja remix-versiot, 
kuten club-versio Street Fighter II Turbosta. 








Joonas 85 
TUNTUMA 95 YHTEENSÄ 
Mahtava tuntuma oli koko Street Fighter II - Kuinkas se nyt olikaan? 
sarjan tunnusmerkki. 2 
H Voiko Street Fighter 
HAASTE 86 II:sta saada 
Nostalgiaa yhdelle päivälle. tarpeekseen? 
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i S1ze of the worid 


| Difficulty 
Rival ftribes 
Barbarian Activity 
Gender 
Tribe 
Architecfure 


Are these settinss ok? 


Civilization 








| Golite 


I Kinsdon 

| Advisor 
Liisi: 

| Civilopedia 
Units 
1532 

End Turn 








Strategiapeleillä meitä konsolien omistajia ei ole juurikaan hemmoteltu. 


Asia korjaantuu MPS Labsin upealla Civilization /kn muunnoksella. 


U seimmat ovat varmaan jossain vaiheessa 
tutustuneet Civilizationiin. Peli on myrs- 
kyn laiila valloittanut tuhansia PC- ja Macin- 
tosh-omistajia ja naulinnut nämä päiväkausik- 
si koneensa ääreen. Nyt Sid Meierin menes- 
tyksekäs strategiakonsepti kaappaa myös 
konsolipelaajat mukaansa. Peli nimittäin kieh- 
too, valvottaa pikkutunneille ja ottaa vähitellen 
pelaajan kokonaan valtaansa. Civilization II 
onkin monella tapaa vaarallinen peli. Siitä ei 
pääse irti. 


Civilization II:n ideana on rakentaa valtakunta 
joskus vuoden 4000 eKr ja 2020 jKr välillä. 
Pelaaja voi alussa valita vaikeusasteen, suku- 
puolen, ihonvärin sekä sen, miten suuren im- 
periumin ja kuinka monta tietokonevastusta- 
jaa haluaa. Sitten valtataistelu voikin alkaa. 
Kaikki osanottajat aloittavat uudisraivaajina 
pieniltä maatilkuilta. 

Pioneerien tehtävänä on kaikin keinoin 
etsiä mahdollisimman sopivia alueita kaupun- 
kien perustamiselle. Paikan valinta ei ole alus- 
sa helppoa. Jotta kaupunki kukoistaisi, sen 
läheisyydessä on oltava riittävästi luonnonva- 
roja. Myös tasainen viljelysmaa on tärkeää, 
jotta kaupunki voisi laajeta ja asukkailla olisi 
riittävästi ruokaa. 

Kaupunkia perustettaessa on otettava 
huomioon monia seikkoja. Pitäisikö satsata 
uusiin alueisiin vai miettiä puolustuksen vah- 


vistamista? Civilization II:n alussa laajenemi- 
nen on aggressiivista ja imperialismi päivän 
sana. Muiden sivilisaatioiden rajat ovat jokai- 
sella pelikerralla uhkaavasti lähempänä omia- 
si. Rakentamisen pitää olla nopeaa ja teho- 
kasta, mutta myös 
huolellista. Vallanpitä- 
jän täytyy kaupunkien 
perustamisen ohella 
päättää myös muista 
asioista, kuten veroista, 
rakennuksista ja niiden 
kunnosta, tutkimustoi- 
minnasta ja muita kan- 
soja kohtaan harjoitettavasta diplomatiasta. 
Valinnanvaraa on valtavasti ja Civilization 
II:ssa tuskin joutuu tekemään kahta saman- 
laista päätöstä. 

Strateginen ajattelu on Civilization II:n 
maailmassa kaiken a ja o. Voittamiseen vaadi- 
taan joko lähialueiden siirtomaistaminen tai 
kaikkien vastustajien tuhoaminen. Lähialuei- 
den valloitukseen tarvitaan tutkimustyötä ja 
tekniikkaa. Näitä puolestaan on vaikea yhdis- 
tää sodankäyntiin, sillä se on harvoin talou- 
dellista. 

Kansalaiset ovat helposti tyytymättömiä 
ja sotilaiden varustaminen on ylettömän kal- 
lista. Loppujen lopuksi saattaa jäädä kaikin 
tavoin tappiolle. Sodalta on usein vaikea vält- 
tyä, mutta rauhanomaisiakin keinoja harmoni- 


seen yhteiseloon löytynee. 

Sitä mukaa kun peli etenee, se käy myös 
vaikeammaksi. Vastassa on uudenlaista tek- 
niikkaa kaikkine kommervenkkeineen. Jotkut 
keksinnöt helpottavat elämää, mutta tuovat 


Sitä mukaa kun peli etenee, se käy myös 
vaikeammaksi. Vastassa on uudenlaista 
tekniikkaa kaikkine kommervenkkeineen. 


Jotkut keksinnöt helpottavat elämää, mutta 
tuovat samalla mukanaan ongelmia. 


samalla mukanaan ongelmia. Teollistuminen 
on hyvä esimerkki. Maailma saastuu metro- 
polien noustessa ja tehtaiden päästöt kasva- 
vat kasvamistaan. Myrkkyjen hillitsemiseen 
tarvitaan tiukkaa priorisointia ja infrastruktuu- 
rinkin pitää pysyä ajan tasalla. 


Sid Meierin Civilization II on miltei täydellinen 
peli. Sen maailma on vakuuttava. Teos on jän- 
nittävä ja siinä on elävyyttä, jota löytyy vain 
harvoista PlayStation-peleistä. Se on samalla 
myös mielikuvituksellinen katsaus historiaan, 
ja mukana on viittauksia useisiin oikeisiin his- 
torian henkilöihin, rakennuksiin ja kansoihin. 
Civilization II on siis yhtäaikaa sekä informatii- 
vinen ja viihdyttävä. Tästä ei liene parantami- 
sen varaa...? 


SUPER POWER 











S E TI IINSIOIS produced in Plai 
fron'1to3 


— K-Continur, Circle for explanation 
— Use Up/Uown to scroll explanation 


GRAFIIKKA 70 


Siistiä ja yksityiskohtaista. Pieni hionta ei olisi 
kuitenkaan ollut pahitteeksi. 


ÄÄNET 58 


Äänissä ei ole paljon hurraamista. Puuroista 
taustamusiikkia. 





Alphabet 


Prereguisite- None 

Allows research into- Code of Lans 
Bllors research into= Map Making 
Allows research into” Mathematics 
i 3 regeired) 


illons research into: Fiting 


X Continve, Circle for explanation 
Up/Down fo scroll explanation 


ÄLYPELI 

Kuulostaa ehkä liioitetellulta sanoa, et- 
tä Civilization II:n pelaaminen muistut- 
taa opiskelua, mutta siltä se vain tun- 
tuu. Peliin sisältyy niin monta historial- 
lista viittausta ja tieteellistä faktaa, että pelaaja jou- 
tuu varmasti hieromaan älynystyröitään. Oli niin tai 
näin, parasta Civilization II:ssa on silti se, että sitä on 
mahdottoman hauska pelata. 

Jos pelistä on ehdottomasti etsittävä mokia, 
voisi valittaa oikeastaan vain kahdesta asiasta. Toi- 
nen niistä on kammottava taustamusiikki, vaikkakin 
valinnanvaihtoehtoja on monta. Se toinen on muisti- 
kortin kapasiteetti — jos aikoo säästää pelinsä, tarvit- 
see hurjan monta korttia. Television viereen kertynee 
kokonainen vuori muistikortteja, jos yksi peli nielee 
kymmenen. 


Martti 93 


TUNTUMA 88 


Civilization II:n hyvin toteutettu käyttöliittymä 
toimii mainiosti PlayStationissa. 


HAASTE 95 


Pelin idea on sen vaikeus. Peli kestää kuu- 
kausia, jopa vuosia. 


Aluksi Civilization II vaikuttaa mut- 
kikkaalta, mutta menuvalikot oppii 
nopeasti ja maailmaa voi hallita. 





HIENO SOVELLUS 

Suurin osa uudelleen lämmitetyistä PC-peleistä pe- 
rustuu siihen, että niitä pelataan verkossa ja niinpä 
ne eivät konsoleille julkaistuina toimi aivan yhtä hy- 
vin. Silti pelitalot eivät usein juurikaan panosta pelien 
muuntamiseen eri formaateille ja tuloksena on raa- 
koja, rosoisia ja melko tylsiä versioita. 

Onneksi on poikkeuksia. Civilization II ei vaadi 
verkkoa ollakseen hyvä, eikä se edes vaadi kovin- 
kaan paljon PlayStationin prosessoria parempaa läi- 
tetta. Käyttöliittymä on uusittu, joten peliä on helppo 
ohjata käsin, eikä ohjaus koskaan takeltele. 

En ole pelannut parempaa muunnosta sitten 
klassisen Sim Cityn Super NES-version. 


Topi 90 


YHTEENSÄ 
Todella onnistunut kunnon 
strategiapelin muunnos. 





SUPER POWER 





VNVAVLLVISIL 


NOILVISAVIA 
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LUONNE Pulmapeli 
JULKAISIJA Infogrames 
VALMISTAJA —————— Ocean 
JAKELU 

MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAJIA 1-2 
PELIMUISTI — Sisäinen muisti 
MUT KONEET —————— 





















































os on haka kitaran soitossa, voi temppuil- 

la kuten Jimi Hendrix. Voi joko sytyttää ki- 
taransa tuleen tai opetella soittamaan kitaraa 
selkänsä takana. Jos puolestaan on mestari 
Tetriksessä — ruutujen ruhtinas tai palikoiden 
prinsessa - homma käy hieman vaikeam- 
maksi. Tetristä kun ei voi pelata selän takana, 
eikä konsolien polttaminenkaan ole pidem- 
män päälle kovin hauskaa. 

Oman pikku konsolinsa voikin kääntää 
ylösalaisin. Näin saa samalla sekä vaihtelua 
että haastetta, kun peli kulkeekin toiseen 
suuntaan eli palikat nousevat alhaalta ylös ei- 
vätkä tupsahtele ylhäältä alas. Pelaaja joutuu 
miettimään uuden strategian. Tämä ei tosin 
ole kovinkaan hauskaa. Infogrames on var- 
maan todennut saman, sillä K/ustar on nyt il- 
mestynyt. Se on Tetris-klooni, joka mullistaa 
aiemmat käsitykset ja panee pään pyörälle. 


Tetrismäinen ja yksinkertainen. 


Toivottomia viisuja. 


Enää ei tarvitse kääntää Game Boyta ylösalaisin 
saadakseen Tetrikseen vaihtelua. Klustarissa on 
jo kaikki valmiiksi nurin niskoin. 


Klustar 





tetun muodostelman, jota voi Tetriksen ta- 
paan koettaa purkaa. Se on vaikeampaa, 
mutta myös haasteellisempaa. Vaikeusaste 
kasvaa koko ajan, sillä palikoista muodostuu 
yhä suurempi keko. 

Jos onnistuu pitämään muodostelman 
suhteellisen pienenä, peliä voi jatkaa loputto- 
miin. Tai ainakin siihen saakka, kun onnistuu 
sovittelemaan graafisia kuvioita. 


VAIHTOEHTO 





Pelin idea on ko- 
pioitu Tetriksestä, 
mutta Klustarissa pali- 
koita putkahtelee yl- 
häältä, alhaalta ja mo- 
lemmilta sivuilta, eikä 
koskaan tiedä mistä 
seuraava ilmestyy. 

Pelitavan voi vali- 
ta. Voi aloittaa yhdellä 








TETRIKSELLE 

Omituista, ettei kukaan ole keksi- 
nyt tätä aikaisemmin: 360 asteen 
Tetris, joka alkaa ruudun keskeltä 
ja jossa palikoita tulee kaikista 
suunnista. 

Klustarissa on haastetta, koska sii- 
nä joutuu ajattelemaan uudesta nä- 
kövinkkelistä. Se on vaikeaa, sillä 
palikoita pitää käännellä ja ohjata 
yhtä aikaa. 








palikalla ja jatkaa 
muodostelman rakentamista kaikista suunnis- 
ta tulevilla palikoilla. Palaset pitää sovittaa 
muodostelman eri puolille, ja ne käyvät vain 
tiettyihin paikkoihin. Jos palikka ei sovi, se 
palaa ruudun reunalle ja vaikeuttaa myöhem- 
mässä vaiheessa keskelle syntyvän rakennel- 
man kokoamista. 

Peliä voi pelata myös valitsemalla jo aloi- 





Hieman hankala ja kankea peli. 





Vaikeampi kuin Tetris. 


Valitettavasti K/ustar ei ole yhtä hy- 
vä kuin Tetris. Jostain kumman syystä on paljon mu- 
kavampi rakennella alhaalta ylös kuin keskeltä joka 
suuntaan. Klustarin yksitoikkoinen ja ärsyttävä mu- 
siikki ei sekään pelasta peliä. Sitä ei ole mukava pe- 
lata. Klustar jää oikeastaan pelkän kilpailevan kun- 
nianosoituksen tasolle. Jos rakastaa palikkapelejä, 
Klustaria kannattaa kokeilla. 

Loviisa 79 





Tetrispä tetris. 





SUPER POWER 


Kuten tiedätte, Psygnosis on julkaissut pari loistavaa 
shoot 'em up -peliä muutaman viime vuoden aikana. 
Tämä peli kiinnostanee kuitenkin vain nostalgikkoja. 





PR: Force on hiukan myöhässä man- 
gansa kanssa. Kyseessä on oikeastaan 
se länsimainen manga, joka oli muotia muuta- 
mia vuosia sitten niin Designers Republic - 
vaatteissa, levynkansissa kuin muissakin til- 
pehööreissä. Psygnosis on mangan avulla 
yrittänyt tehdä Retro Forcesta hieman tuke- 
vamman paketin. 

Itse pelin sisältö ei kuitenkaan ole mui- 
naisen Atari 2600:n tasoa kummempaa. Ei 
tietenkään ole väärin lainata kultaisten peli- 
vuosien ideoita, mutta lopputulos ratkaisee. 
Retro Forcen kohdalla se ei ole mukiinmene- 
vää kummempi. 


PlayStationille tarjolla olevat shoot 'em up - 
genren pelit eivät ole kovin järisyttäviä. Poik- 
keuksena mainittakoon Ray Storm ja G-Da- 
rius, jotka kenties eivät ole kovin omaperäisiä, 
mutta silti parhaimpia vaihtoehtoja Pleikkaril- 
le. 

Genren paras uusi peli, R-Type Delta, jul- 
kaistaan kesällä. Peli hyödyntää lajinsa kol- 
miulotteisia ominaisuuksia. R-Type Delta on 
Retro Forcea parempi, koska siinä on vaihte- 
levuutta, paremmin suunnitellut ruudut ja puh- 
taampi grafiikka erikoisefekteineen. Retro 
Force ei yllä moiseen. Siksi se onkin pitkäve- 


GRAFIIKKA 72 


Normaali standardien mukainen PlayStation- 
grafiikka. 


ÄÄNET 73 


Mitäänsanomatonta musiikkia, joka ei tee 
pelistä sen parempaa tai huonompaa. 


teinen, tylsä ja yllätyksetön, vaikkei siinä ole- 
kaan varsinaista vikaa. 


MELKEIN HYVÄ PELI 

Keskinkertaisuus on vallannut pelimarkkinat. Kaup- 
pojen hyllyiltä ei ole koskaan aiemmin löytynyt niin 
monia keskitasoisia pelejä kuin nyt. Konsolimaailma 
tuntuu matkivan filmiteollisuutta. Vain vähän hyvää ja 


TUNTUMA 76 
Alusta on helppo ohjata tylsien ratojen läpi. 


HAASTE 70 
Radat ovat hiukan liian yksinkertaisia. 





LUONNE —— Räiskintä 
JULKAISIJA ———— Psygnosis 
VALMISTAJA Psygnosis 
JAKELU 

MYYNNISSÄ ————————— Nyt 
PELAAJA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


EaOvis a 





paljon huonoa, ja näiden kahden kategorian väliin jää 
harmaa massa, johon Retro Force epäilemättä kuu- 
luu. En oikein keksi syytä tämän pelin hankkimiselle. 
Saattaa olla, että ostajaehdokas on pelannut kaikki 
shoot 'em up -pelit läpi, mutta tuskin näin on. 

Ehkäpä kannattaa odottaa, että Retro Forcen 
hinta putoaa roimasti. Sitten ainakin saa rahoilleen 
vastinetta. 


Martti 70 


YHTEENSÄ 
Ei mikään paras shoot 'em 
up -peli, muttei myöskään 
huonoin. 








SUPER POWER 
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PLAYSTATION 











Toiminta 
L --SIS OV. 
A — Radical 
C 2000 


TI Muistikortti 


NEET 





> nn z. 





Yksinkertaisen näköinen mätkintä osoittautuu yhdeksi 


vuoden omaperäisimmistä toimintapeleistä. 


auan sitten ilmestyi elokuva nimeltä 
Rollerball. Sen esittämässä tulevaisuu- 


den maailmassa oli väkivalta täysin kiellet- 


tyä, mutta poikkeus säännöstä oli ihmeelli- 
nen Rollerball-urheilulaji. Lajissa tuli kah- 
den joukkueen taistella areenalla henkensä 
kaupalla pienestä pallosta. 

Bloodlines-peli tuo tuon leffan hyvin 
mieleen: kyseessä ei ole tavallinen standar- 
dimätkintä, jossa pyritään vain tyrmää- 
mään vastustaja vaan tässä pelissä täytyy 
eteenpäin päästäkseen käyttää muskeleita 
ja nopeutta harkiten ja taktikoiden. 


Kaksi osanottajaa ottelevat toisiaan vas- 
taan ja lyhyesti ilmaistuna pelaajan tulee 
valloittaa joka kentän tietyt valovyöhykkeet. 
Kenttänä toimii osa useisiin kerroksiin jaet- 
tua maisemaa ja eri vyöhykkeille tulee liik- 
kua rivakasti. 

Pelin alkaessa ovat kaikki vyöhykkeet 
vihreitä. Kun pelaaja ohittaa em. vyöhyk- 
keen, se muuttaa väriään pelaajasta riip- 
puen punaiseksi tai siniseksi. Vaikeaksi 
asian tekee se, ettei eestaas juokseminen 
riitä, vaan vain ensimmäinen kunkin koh- 
teen saavuttanut saa maalata vyöhykkeen 
ja on tällöin pelin johtaja. 


GRAFIIKKA 78 
Raakoja urhoja hienoissa maisemissa. 


ÄÄNET 70 


OK musa, puolitehoiset äänitehosteet. 





Pelaajan tulee riistää johtajan viitta kanssa- 
kilpailijaltaan väkivalloin. Pieni töniminen ei 
riitä vaan vastustaja pitää lyödä lattiaan. 
Peli ei kuitenkaan ole niin yksinkertainen 
kuin miltä se saattaa kuulostaa ja seiniä 
päin tulee juostua usein. Hajoitus tekee 
mestarin. 


Visuaalisesti Bloodlines kestää vertailun: 
areenat ovat komeita ja maustettu sen mu- 
kaan kuka kulloinkin on kotikenttällään. 
Äänet eivät oikein ole samalla tasolla, 
koska vaikka taustamusa onkin ihan pirte- 
ää, olisivat muut ääniefektit voineet olla pa- 


TUNTUMA 84 
Toimii kuin tauti. 


HAASTE 80 


Pikkunäppärä sekoitus urheilua ja väkivalta- 
viihdettä. 





(DE 


rempiakin. Pelihahmojen todentun- 
tuiset huudot ja kiroukset ovat aina 
hauskaa kuultavaa mätkintäpelissä. 
Pelinä Bloodlines ei ole aivan val- 
miiksisaatettu, mutta idea on inno- 
vatiivisimpia pitkään aikaan. Ja se 
on jo paljon. 


ERILAINEN 

Olen varmaan kokeillut useimpia julkais- 
tuja mätkintäpelejä, mutta hämmästyin 
suuresti pelattuani B/oodlinesia. Alkuun se näytti 
olevan tavallinen mätkintä, mutta osoittautuikin 
nopeasti aivan muuksi.Peli on sekoitus urheilua, 
mätkintää ja futuristista gladiaattoritaistelua. Mie- 
lestäni tämä on varsin mielenkiintoinen peli. Tap- 
pelua olisi voinut olla enemmänkin, eikä peli oi- 
kein täytä nimensä tuomia odotuksia. Mutta joka 
tapauksessa Bloodlinesissa on sitä jotain ja on ai- 
na hienoa kun joku yrittää luoda jotain aivan uut- 
ta. Kiitän ja kumarran. 


John 84 


YHTEENSÄ 
Ihan siisti keksintö. 
Testaa ennen 
ostamista. 








SUPER POWER 


Rugrats 


Menestyneet piirrossarjat väännetään ennemmin tai myöhemmin TV-peliksi. Niin myös /panat. 





A Tu TV-sarjojen teko aikuisille ei 
ole enää mitään uutta. Olemme jo 
nähneet Simpsonit ja Beavis & Buttheadin, 
syksyllä saapuu South Park ja sitten ovat 
Ipanat.Kyseinen TV-sarja alkoi vuonna 
1991 ja kokoillan elokuvakin valmistui äs- 
kettäin. 


Peli pyörii TV-sarjan tapaan Picklesin, 
Finsterin ja De Villen perheiden ympärillä, 
ja erityisesti perheiden jälkikasvujen piiris- 
sä. Näkyvin muksuista lienee vaipoissa 
taapertava Tommy Pickles, jolla on pääosa 
pelissäkin. Pelissä Tommyn tavoitteena on 
löytää dinosauruspalapelinsä puuttuvat pa- 
laset. Tusinan palan löytämiseksi tulee sel- 
vittää kaksitoista kenttää. 

Apuna tai ”apuna” seikkailussa ovat 
Tommyn ärsyttävä serkku Angelica, paras 
kamu Chuckie Finster ja kaksoset Phil ja Lil 
De Ville. Osa kentistä setvitään yhdessä, 
osassa pitää kisailla muita hahmoja vas- 
taan.Osa pelin tehtävistä on napattu TV- 
sarjasta, kuten isoisä Picklesin kadonnei- 
den tekohampaiden etsintä tai Angelican 
puutarhasirkus, jossa kaikki lapset ja jopa 
Tommyn koira Spike joutuvat esittämään 
vaikeita ohjelmanumeroita. 


Vaikeustaso vaihtelee helposta vaikeaan. 
Jota pääsisi vaikeammalle kentälle, täytyy 
ensin löytää tietty määrä palapelin paloja. 
Pelin näkyvin piirre on urhea yritys 
muuttaa melko huonosti piirretty sarja kol- 


GRAFIIKKA 76 


Kulmikkaita 3D-hahmoja kulmikkaasta ani- 
maatiosarjasta. 


ÄÄNET 80 


Suoraan telkasta. 





miulotteiseksi. Äänetkään eivät kalpene 
vertailussa. Hahmojen äänet ja biisimelo- 
diat on napattu telkkarisarjasta. Mutta tun- 
nusmelodia alkaa kyllä ärsyttää monta ker- 
taa peräkkäin kuultuna. 

Ohjaus on ihan toimivaa tietyillä kentii- 
lä, mutta kuurupiiloa leikittäessä tuntuu 
Chuckiella olevan taipumus juuttua huone- 
kaluihin ja oviaukkoihin. 


EI MINULLE 

Rugrats on juuri sellaistaajankulua, johon voi up- 
poutua jos ei todella- 
kaan ole parempaa 
tekemistä. Se ei ole 
mitenkään huono pe- 
linä, vaan sisältää 
melko viihdyttäviäkin 
osioita. Siitä huoli- 
matta en tule kaipaa- 
maan tätä peliä myö- 
hemmin, paitsi ehkä 
minigolfosuutta hie- 
man. 

Tunnen itseni myös vähän liian vanhaksi so- 
vittautumaan näiden ipanoiden housuihin - tai 
vaippoihin. Peli on varmaan myös suunnattu vä- 
hän minua nuoremmille pelureille. 

Mutta jos joku on täysiverinen /panat-fani ja 
on tsekannut leffan ja videot, niin kyllähän tämä 
pelikin varmasti kelpaa: kaikki ainekset ovat tal- 
lella. 


TUNTUMA 59 
Tommy on sitkas mutkissa. 


HAASTE 68 


Helppoa, vaikeaa, pitkästyttävää. 











LUONNE ———— Seikkailu 
JULKAISIJA ——————————— THO 
VALMISTAJA N-Space 
JAKELU 

MYYNNISSÄ 

PELAAJA 1 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 








Itse valitsen Simpsonit telkasta ja South 
Parkin pelinä. Tulisi vielä peli jonka pääosassa on 
Pera Pervo. (-John, meillä on sinulle uutisia. 
Toim.) 
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YHTEENSÄ 
Nuorille IJpanoista 
pitäville. Kai. 








SUPER POWER 
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LUONNE Tasohyppely 
JULKAISIJA Interplay 
VALMISTAJA —————— Crave 
JAKELU ————— Bergsala 
MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAJA —————1 
PELIMUISTI Salasana 


MUUT KONEET 


M en in Black-elokuva alkaa 
olla menneen talven lumia. 
Mutta Game Boyssa voimme 
vielä kerran saada tilaisuuden 
suojella maata alieneiden invaa- 
siolta. 

Henkilökohtaisen mielipi- 
teeni mukaan Men in Black so- 
veltuu paremmin peliksi kuin elo- 
kuvaksi. Kuudella eri tasolla mm. 
MIB:n pääkonttorissa, Manhatta- 
nin kaduilla, lentovarikolla ja ta- 
lojen katoilla saa pelaaja vas- 
taansa enemmän tai vähemmän 
uskottavia avaruusolioita. Kar- 
maisevinta vihollisissa on se, et- 
teivät ne aina ole sitä miltä näyt- 


Ihan ok kuivahkoista maisemista huolimatta. 


Sitä jää kaipaamaan Will Smithin Men in 


Black musiikkia. 


LUONNE Tasohyppely 
JULKAISIJA Interplay 
VALMISTAJA ———— Crave 
JAKELU — Bergsala 
MYYNNISSÄ —— = Nyt 
PELAAJAA ——j11 
PELIMUISTI Salasana 


MUUT KONEET 


ameboyssa pelaaja välttyy 

Gexin kaikilta typerilta 
kommenteilta ja voi keskittyä sii- 
hen, missä hän on haka. 

Gex: Enter the Gecko on 
peli, joka ensi alkuun tuntuu ko- 
vin epäjohdonmukaisesti raken- 
netulta. Kenttiä on vaikea hah- 
mottaa eikä oikein selviä mitä ta- 
soilla pitäisi suorittaa ja mihin 
suuntaan peli jatkuu. 

Tarina perustuu seikkailuun, 
jossa pienen vihreän Gex-liskon 
pitää löytää ilkeä Rez, joka on 
vallannut kaikki maailman tv-ka- 
navat. Sen tehtyään on hänen 


Ei kolmiulotteinen mutta aika selkeä ja 


mukava. 


Suorastaan ärsyttävä ja hermoja raastava 


musiikki. 


Men in Black 


tävät. Taloa vasten nojaava pyö- 
rä saatta kuin noidutuna muut- 
tua olioksi, jolla on enemmän sil- 
miä, jalkoja ja antenneija kuin 
hyönteisellä. Ja se on valmiina 
hyökkäämään. Oliothan hyök- 
käävät niin maasta, taivaasta 
kuin takaapäinkin. Ainoa tapa 
suojautua maassa ryömiviltä, on 
niiden päälle hyppääminen ja 
hullun lailla ampuminen. Paina- 
malla B-nappia samalla kun lii- 
kuttaa ohjaimen nappulaa siihen 
suuntaan mihin ei ole matkalla, 
on mahdollista ampua kaaressa 
pään ylitse. 

Pelaajalla on kuusi elämää 
käytössään ja voi ottaa täppiä 





voitettava Rez, jotta ihmiset voi- 
vat taas nauttia tv:n katselusta. 
Gex on sananmukaisesti naimi- 
sissa tv:n kanssa ja koska hänen 
paras ystävänsä on kaukosäädin 
ja hän sattui olemaan rahan tar- 
peessa, otti hän vastaan tehtä- 
vän. Gexin tehtävänä on kiivetä 
seiniä pitkin hyvinkin kekseliäästi 
nimettyjen tasojen läpi, kuten 
Smallraiser, Poltergex ja Panga- 
ea 90201 pamautellen vihollisia 
hännällään ja keräten kaukosää- 
timiä. 

Gex osaa juosta, kävellä ja 
hyppiä. Tv:t on sijoitettu sinne 
tänne pitkin kenttää. Läimäyttä- 
mällä niitä hännällä tai hyppää- 
mällä niitä kohti voi Gex saada 
itselleen ylimääräisen elämän, li- 








kolme kertaa ennen kuin pelin 
joutuu aloittamaan alusta. 

Men in Black on ampumi- 
seen perustuva tasoloikkapeli, 
joka tarjoaa mukavia yllätyksiä 
marssilaisten vieraiden muodos- 


sa. Hieman yksitoikkoinen mutta 


paremmin työstetty kuin moni 
muu elokuvaan pohjautuva peli. 


Loviisa 74 


Sen kun vaan menee ja ampuu. 





Vastustajat muuttuvat aste asteelta sitkeäm- 
miksi. 


sävoimaa tai voittamattomat tai- 
dot. 

Gex: Enter the Gecko vaatii 
aivovoimistelua, sillä kentistä voi 
usein selvitä monin eri tavoin. 
Jos ei anna pienten epäjohdon- 
mukaisuuksien häiritä, vaan 
pikemminkin nauttii epätietoi- 
suudesta ja jos sattuu sen li- 








Kestää ainakin eloku- 
vaa pitempään. 


72 





Gex: Enter the Gecko 


säksi pitämään Gexistä, on peli 
investoinnin arvoinen. Muuten 
voi vaikka ilahduttaa TV-lupatar- 
kastajaa maksamalla laskun, jo- 
ka tuppaa unohtumaan. 

Loviisa 74 











Välillä on hieman epäselvää mitä seuraavaksi 


pitäisi tehdä. 


Niin paljon ajateltavaa. 





Gex on edukseen pie- 
nessä formaatissa. 


SUPER POWER 


TEKO SETS 


MIKKO 


retro 


R4: Ridge Racer Type 4 on nykyajan kilpa-ajopeli ja PlayStation 2 tulevai- 
suuden konsoli. Mutta itseasiassa kaikki alkoi jo viisi vuotta sitten. 





NAMCO + PLAYSTATION + 1994 


Kun Ridge Racer 1993 ilmaantui pelimaailmaan, se oli kolikkopeli. 
Namco oli pannut rahaa menemään kehittääkseen kilpa-autopelin, jo- 
ka olisi realistisemman tuntuinen kuin mikään muu lajityypin peli ai- 
emmin. Ja he onnistuivat. Ridge Racerista tuli suuri suosikki. 

Suurin piirtein samoihin aikoihin Sony alkoi sallia ulkopuolisten val- 
mistajien tuottaa pelejä tulevalle PlayStation-konsolilleen. Namco oli jo 
aikoja sitten irtautunut Nintendosta eikä epäillyt hetkeäkään. Yhteistyö 
sai alkunsa ja vuotta myöhemmin Ridge Racerista tuli se pelinimike, jo- 
ka kohotti konsolipelaamisen uudelle tasolle. 

Vaikka pelin grafiikka nykyään vaikuttaa varsin primitiiviseltä, 
näytti Ridge Racer hyvin vaikuttavalta, kun se julkistettiin Japanissa 
vuoden 94 lopulla. Namcon suunnittelijat olivat hyödyntäneet uutta 
polygonigrafiikkaa niin hyvin kuin osasivat, mikä toi peliin korkeat au- 
tojen nopeudet ja huimaavan vauhdin tunnun. 

Yksi asia, mikä teki Ridge Racerista niin vallankumouksellisen 
oli sen realistinen tuntu liiraustilanteissa, mikä nykyään on standardina 
kilpa-ajopeleissä. Tuohon aikaan sitä tuskin näki muissa konsolipe- 
leissä. Painamalla äkkiä jarrupoljinta ja kääntämällä ohjainta saattoi pe- 
laaja auton perän liukuessa sivulle liirata suoraan läpi tiukkojen mutkien. 
Ajotuntumansa takia Ridge Racer on vielä tänäänkin kiva pelattava. 

Myös pelin radat olivat äärimmäisen hyvin tehtyjä. Jo tuolloin 
Namcolla oli opittu, että hyvä pelituntuma ei merkitse paljoakaan, ellei 
pelistä löydy myös viimeisen päälle hyvin tehtyjä ratoja. Ridge Racerissa 
tosin on vain kolme rataa ja ne on kaikki rakennettu saman rungon ym- 
pärille. Mutta ne olivat niin huolella suunniteltuja, että kun oli selvittänyt 
kilvan ja sai ajaa niitä takaperin, radat tuntuivat täysin uusilta tutta- 
vuuksilta. Klassisilla fuskuilla, kuten kääntymällä lähdössä tai törmää- 
mällä muureihin, saattoi pelaaja päästä lisäksi kolmelle muulle pelikel- 
poiselle radalle. 

Osa samasta suunnitteluryhmästä, joka loi Ridge Racerin, on ol- 
lut mukana myös jatko-osien suunnittelussa aina uusinta R4: Ridge Ra- 
cer Type 4:ää myöten. Jokaisessa pelissä on kevyen futuristinen ja pe- 
laajaystävällinen tyyli, mikä merkitsee sitä, että Ridge Racer on kaikkien 
myöhempienkin osien peruslähtökohta. Se oli maailman paras kilpa- 
ajopeli omana aikanaan ja vielä tänäänkin sen ajotuntuma lyö useiden 
muiden pelien ajotuntuman. 
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Ridge Racerien autot eivät ole ikinä 
vastanneet oikeita automerkkejä. 
Mutta kiitos Namcon suunnittelun, 
Ridge Racer sai omintakeisen ulko- 
muodon, joka erotti sen muista 
kilpa-ajopeleistä. Nykyäänkin se 
tuntuu uudessa Ridge Racer Type 
4:ssä. 
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Kirjeitä 
Kirjoita meille: 
Räheä RPG 
Super Power 
PL 317 
33101 TAMPERE 
tai mailaa osoitteeseen 
superpower(egmont-kustannus.fi 


HEI SUPO, 
Haluan vain sanoa, että olen lukenut SuperPoweria 
ensimmäisestä numerosta alkaen ja minun mieles- 
täni te teette todella hyvää ja asiallista tv-pelilehteä, 
jossa rpg-sivut ovat, ja ovat aina olleet, parhaita. 
Vain muutama kysymys: 
1. Kuinka monella hahmolla voi pelata samanaikai- 
sesti Final Fantasy VIII:ssä? 
2. Tuntuuko sen tarina synkemmältä kuin seiskan? 
3. Mitä arvelette musiikista, verrattuna aiempiin 
osiin? Itse pidän kuutososan musiikkia kauneimpa- 
na. 
4. Monellako cd:llä peli tulee? 
Jään odottamaan. Kiitoksia vastauksista. 

Fredi 


HEI, FREDI 
Kun tietää jonkun lukeneen rpg-sivujani jo 
vuosien ajan, tulee tosi iloiseksi. 
1. Kolmella. Useampi tekisi pelistä liian hitaan. 
2. Ei. 
3. Se mitä olen kuullut, on ollut kelvollista, 
muttei samaa luokkaa Final Fantasy IV:n fan- 
tastisen soundtrackin kanssa. 
4. Neljällä. 

SUPO 


HEI, 
1. Mahtaakohan olla olemassa peli, jonka nimenä on 
vain Star Ocean ja onko se hyvä? 
2. Milloin julkaistaan USA:ssa Star Ocean: Second 
Story? 
3. Mistä roolipelistä pidät eniten? 

Uskollinen lukija 


HEI, 

1. Star Ocean julkaistiin SNES:ille runsaat 
kolme vuotta sitten ja oli, jos ei nyt aivan pa- 
ras, niin ainakin yksi hienoimmista tuon kon- 
solin roolipeleistä. 

2. Kesäkuussa. 

3. On vaikea valita vain yhtä. Sekä Zelda- että 
Final Fantasy -sarjat ovat kokonaisuudessaan 
uskomattoman hyviä. Ja niin ovat myös Secret 
of Mana, Chrono Trigger, Phantasy Star II ja 
Parasite Eve. SUPO 


Siitä on kymmenen vuotta, kun 
Shadowgate julkaistiin NES:ille. Sen 
jälkeen on ollut hiljaista, mutta nyt 
tulee täysin yllättäen uusi kolmen pelin sarja. 


TO EIKS TEN ERT OMPIII 







KEMCO + NINTENDO 64 


Tuskinpa löytyi ketään, joka uskoi meidän pääsevän vielä käy- 
mään Shadowgaten linnassa. Saman niminen NES-peli oli tosin 
aikoinaan suhteellisen suosittu, mutta osoita ja klikkaa -pelilaji ei 
kehittynyt edelleen ja muutaman yrityksen jälkeen Kemco löi 
hanskat tiskiin sen suhteen. Kymmenen vuotta ensimmäisen pe- 
lin debyytin jälkeen he ovat kuitenkin päättäneet tehdä jatkoa 
Shadowgatelle, eikä pelkästään mitään yksinkertaista päivitysosaa. 

Kemco on jo kääntänyt originaalin Game Boy Colorille ja ennen vuoden loppua julkaistaan Nintendo 
64:lle kaksi täysin uutta Shadowgate-peliä. Ensimmäinen on nimeltään Shadowgate: Trials of the Four 
Towers ja sen on tehnyt lähes täsmälleen sama porukka, joka kehitti alkuperäisenkin pelin. Peli jatkaa siitä, 
mihin ensimmäinen lopetti ja Delin roolissa pelaajan pitäisi tutkia uhkaavan tuntuista linnaa ja sen neljää mah- 
tavaa tornia. Jossakin linnan syvyyksissä piileskelee Warlock, joka on paennut niistä onkaloista, joihin hä- 
net vangittiin edellisen pelin lopussa. 

Perinteisistä japanilaisista roolipeleistä Shadowgatea erottaa eniten sen perspektiivi, jonka takia se muis- 
tuttaa enemmän kolmiulotteista ammuskelupeliä, kuten Guakea ja Turokia. Sisällöllisesti Kemco yhdistelee 
paikkojen tutkimista ja ongelmienratkontaa, hieman samaan tyyliin kuin Mystissä ja Rivenissä. Joskin Sha- 
dowgaten ympäristöt ovat selvästi enemmän interaktiivisia. 

On yhä epävarmaa tuleeko peliin samantyyppinen valikkosysteemi kuin alkuperäiseen, vai onko hallintaa 
kehitetty toimintapainotteisemmaksi. Joka tapauksessa on varmaa, että toinenkin jatko-osa, Shadowgate Ri- 
sing, on tuotannossa kokonaan toisen Kemco-tiimin toimesta ja että se tulee valmistumaan ennen vuoden 
loppua. Shadowgate: Trials of the Four Towers sen sijaan julkaistaan jo kesäkuussa. 
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TESS Gk 


MARTTI 


anime expre 


Dark Horse ja Viz taistelevat länsimaisten mangan ystävien suosiosta. Juuri ny 
tää siltä, että Viz tulee voittamaan, mutta Dark Horsella on vielä ässä hihass 


BLADE OF THE IMMORTAL - BLOOD OF A 


THOUSAND 


HIROAKI SAMURA + DARK HORSE 


Dark Horsen Blade of the Immortal on minun mie- 
lestäni yksi parhaista viime aikoina julkaistuista 
sarjakuva-albumeista. Siinä siirrytään kauas men- 
neisyyteen, jossa samurait ja bushidokoulut hallit- 
sivat feodaaliajan Japania. Tapaamme Manjin, her- 
rattoman Roninin, jolla on harvinainen kirous pääl- 
länsä — hän ei voi kuolla. Päästäkseen eroon ki- 
rouksestaan ja lopettamaan ylipitkän elämänsä, 
hänen on surmattava tuhat miestä. 

Hiroaki Samuran pikkutarkat piirrokset va- 
kuuttavat ja vaihtelevat sellaiseen tyyliin, että tulee 
mieleen verrata sarjaa muodollisesti Akira Kuro- 
sawan mestarillisiin elokuviin. Ja kuten yleensä 
mangassa, onnistuu Samurakin luomaan osuvan 


henkilögallerian teokseensa. Manji, antisankari ja maankiertäjä, puhuu sukkelasti ja toimii sa- 
moin. Hänen seuralaisensa Rin, nuori ja kokematon, täydentää hänen toimintaansa. Kaik- 
ki Blade of the Immortalissa tuntuu aidolta ja hyvin toteutetulta — niinkuin todella hyvässä sar- 


jakuvassa pitääkin olla. 


EAT-MAN 


AKIHITO YOSHITOMI « VIZ 


Vizin Eat-Man lienee heikoimpia sarjoja pitkään 
aikaan mitä jenkkifirma on alkanut kääntää japa- 
nista. Sarja yhdistelee fantasiaa ja scifiä ja kaiken 
keskellä hyörii sankari Bolt Crank, omalaatuinen 
hahmo, joka selviytyy vaarallisista tilanteista syö- 
mällä erilaisia metalliesineitä ja omaksumalla niiden 
ominaisuuksia. Ensimmäisessä albumissa opimme 
tuntemaan Bolt Crankin, eli Eat-Manin kuten hän- 
tä myös nimitetään, neljän kesyhkön sarjakuva- 
tarinan kautta. Kokonaisuus on jotensakin hyvin 
piirretty. Mutta laadukkuus albumista uupuu. 


NEON GENESISEVANGELION 


YOSHIYUKI SADAMOTO + VIZ 


Yoshiyuki Sadamoto onnistuu kääntämään 
Neon Genesis Evangelionin anime-version varsin 
laadukkaasti mangaksi. Työtä on tehty osittain yh- 
dessä ohjaaja Hideaki Annon kanssa, joka työs- 
kenteli filmisarjan kanssa sen alusta alkaen. 

Sarja tuntuu tutulta elokuvasta. Se on hie- 
nosti piirretty. Hahmot näyttävät siltä miltä pitääkin 
ja kaikki on oikealla paikallaan. Ne, jotka eivät ole 
nähneet Neon Genesis Evangelionia animena, voi- 
vat hyvin aloittaa sarjakuvan kautta, mutta kyllä 
anime-sarjakin kannattaa ehdottomasti tsekata. 
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HIROAKI SAMURA 


Blood of a 
Thousand 









BLADE OF THE IMMORTAL - CRY OF 
THE WORM 


HIROAKI SAMURA + D4 SE 


HIROAKI SAMURA 


Tässä jatko-osassa h 

ji jatkaa väkivaltaiste 
tiretkeään. Hän sa: 
enemmän selville ki: - 
seensa liittyviä tieto = - 
maagisista naamic — a, 
jotka pitävät hänet e: os- 
sa ja parantavat hänen 
haavansa, olkoonpa ne 
miten syviä hyvänsä. Ja 
kuolemattomuutensa 
myötä hän alkaa myös 
käydä hiukan huoletto- 
maksi, koska on jo kyl- 
lästynyt ikuiseen elämäänsä. Mutta hän ei ole yksin. 

Aivan kuten ensimmäinen albumikin, sijoittuu Blade of the 
Immortal kohtalaisen korkeaan laatuluokkaan. Hiroaki Samura ei 
tuota pettymyksiä, vaan upeat ruudut seuraavat toisiaan pitkin 
albumia. Tämä on mangaa jännimmillään. 





DANGE TILL 
TOMORROW 


NAOKI VAMAMTO + PULP 


Pulp on USA:lainen kuu- 
kausijulkaisu, jossa jul- 
kaistaan erilaisia japani- 
laisia aikuisten sarjaku- 
via. Lehden omistaa Viz 
ja sillä on johdonmukai- 
nen linjansa; kaikki leh- 
den sarjat julkaistaan 
myöhemmin albumeina. 
Tämä alkaa Naoki Yama- 
moton Dance Till Tomor- 
rowsta, lehden ehdotto- 
masti suosituimmasta sarjasta. 

Dance Till Tomorrow kertoo köyhästä opiskelijasta, Sue- 
kichista, joka yllättäen saa 450 miljoonaa jeniä kaukaiselta suku- 
laiselta. Ainut vaatimus mitä summan saamiseen sisältyy, on on- 
nistua läpäisemään koulunsa, pääsemään naimisiin sekä saa- 
maan itsellensä vakiintuneen ammatin. Mutta samaan aikaan hän 
kohtaa myös seksikkään Ayan, ja kaikki muu käy taas samante- 
keväksi Suekichi-paralle. 

Dance Till Tomorrow on arkipäivän romantiikkaa, joka sisältää 
myös erotiikkaa ja huumoria. Se on yhtaikaa hauska, viehättävä ja 
jännittävä. Se on hiukan kuin Lum tai Maison Ikkoku, hyvä ja huo- 
lella suunniteltu — joskin suunnattu hieman vanhemmille lukijoille. 


ssaudXI AWINV 
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kolikkopelit «.... «.... 


Hiljattain pidettiin AOU '99 hallipelimessut Makuharin messuhalleilla muutaman kilomet- 
rin päässä Tokiosta. Poimimme tähän uudenkarheista kolikkopeleistä mielenkiintoisimmat. 





AOU Amusement Expo on tärkein tapahtuma kai- 
kille hallipelien valmistajille. Siellä tarkistetaan tren- 
dejä ja luodaan uusia tyylejä muutaman kiihkeän 
päivän aikana. 

Segalla on tapana hallita tilaisuuksia Maku- 
harin halleilla. Viimeksi Dreamcast dominoi Tokyo 
Game Showta ja nyt AOU 





























'99:ssä eniten kiinnostusta ke- 
räsi uusi kolikkopelisysteemi 
Naomi. Tästä on paljolti kiittä- 
minen pienvalmistajia kuten 
Capcomia ja Namcoa, joiden 
pelitarjonta oli lähes yksin- 
omaan rakennettu Segan 
Dreamcast-yhteensopivan pe- 
lisysteemin varaan. 
Capcomin suurin ja pisin ni- 
mike, Street Fighter III 3rd Stri- 
ke: Fight for the Future, perus- 
tuu tosin firman omalle CPSIII- 
systeemille. Tämä uusi taiste- 
lupeli on paranneltu versio 
Street Fighter III:sta ja sisältää 
neljä kokonaan uudelleen 
suunniteltua hahmoa. Lisäksi 
Chun Li tekee siinä odotetun 
paluunsa. Jotta peli näyttäisi 
entistä — paremmalta, = on 
Capcom kehittänyt uuden is- 
kusysteemin ja näytön päivitys käy entistä riva- 
kammin. Muuten peli on paljolti vanhaa tuttua ai- 
nesta. 

Paljon uuttaluovempi on Dead or Alive 2, jon- 
ka kautta Tecmo ainakin yrittää uudistaa beat 'em 
up -tyylilajia. Eniten tässä on kyse ratojen laajene- 
misesta, mikä antaa pelaajalle uudenlaisia mah- 
dollisuuksia käyttää hyväkseen ympäristöänsä. On 
täysin mahdollista työntää vastustajansa alas kor- 
keuksista hypätäkseen seuraavaksi tämän perään 




















viimeistele- 
mään kamp- 
pailua vesi- 
putouksen tai pilvenpiir- 

täjän katveessa. Tecmo 
tavoittelee ilmeisesti myös tyt- 
töjen suosiota ja on kulutta- 
nut paljon energiaa huolella 
räätälöidyn beat 'em up -ko- 

kemuksen luomiseen. 

Muut uudet kamppai- 
lupelit tulevat melko odo- 
tetusti SNK:lta. King of 
Fighters 99: The Slugfest, 
Warriors Rage: Samurai 
Showdown 64, Fatal Fu- 
ry: Wild Ambition ja 
hiukan odottama- 
ton Last Blade 2 
ovat kaikki kauniita pelejä, mutta kysyä saattaa 
tuovatko ne tyylilajiinsa mitään uutta. 


Musiikkipelit tekivät suuren läpimurtonsa Kona- 
min Beatmanian myötä ja sen jälkeen genre on 
suorastaan räjähtänyt kukoistukseen. Konamilla 
itsellään oli peräti kuusi uutta musiikkipeliä esitel- 
täväksi AOU '99:ssä. Originellein niistä oli Guitar 
Freaks, jossa yksi tai kaksi pelaajaa pääsee revit- 
tämään sähkökitaroita. Idea on samantyyppinen 
kuin Beatmaniassa ja kuuleman mukaan siitä pitä- 
vät ne, jotka asettavan rockin etusijalle klubimu- 
saan nähden. Tanssahtavampia pelejä sen sijaan 
ovat jatko-osat Dance Dance Revolution 2nd Mix, 
Beat Mania II DX, Beat Mania Complete Mix, Pop 
'n' Music 2 sekä Drum Mania. Viime mainitussa 
on kyse nopeiden rytmikuvioiden hallitsemisesta 
virtuaalisella rumpusetillä. Kiva uutuus on myös 
se, että Dance Dance Revolution 2nd Mix ja Beat 
Mania II DX ovat toistensa kanssa yhteensopivia, 
joten niiden parissa voi neljä pelaajaa osallistua 
yhdessä tuimaan DJ- ja tanssikilpailuun. 

Jaleco osallistuu myös uuteen genreen pelil- 
lään VJ: Visual & Music Slap. Pelissä voi leikitellä 
videomiksaajaa parhaaseen satelliittikanavien tyy- 
liin. Hyvänä puolena on se, että pelaaja itse valitsee 


SUPER POWER 


musiikin, ohjaa filmit ja lisäksi oppii kuuntelemaan 
kömpelöä englantia. Musiikkia voi valita melko laa- 
jalta alueelta sellaisista tyyleistä kuin disco, tekno, 
hip hop ja drum 'n' bass. 


AOU '99:ssä Namco esitteli uuden moottoripyörä- 
pelinsä nimeltä 500 GP. Systeemi 23:n uuden hal- 
lipelitekniikan avulla moottoriurheilu kohoaa uu- 
teen lentoon, ennen kaikkea graafisesti. Luonnol- 
lisesti pelissä on myös lisensoituja moottoripyörä- 
malleja niin Yamahalta, Hondalta kuin Suzukiltakin. 

Taito ei halunnut olla huonompi ja esitteli kil- 
pailupelin nimeltä Battle Gear, joka on omillaan 
seisova jatko-osa Side by Sidelle. Pelin tapahtumat 
ovat rankkoja ja toimintapainotteisia ja osallistujat 
voivat valita 21 erilaisesta automallista. 

Muita autopelejä AOU '99:ssä olivat mm. Se- 
gan Crazy Taxi, joka originelleilla tapahtumillaan 
keräsi runsaasti huomiota, sekä Midwayn Road 
Burners, jonka vähäinen suosio osoitti japanilaisten 
yhä asettavan kotimaiset pelit etusijalle. 


Kuten aina, AOU:ssa esiteltiin myös niin outoja 
pelejä, että niiden sijoittaminen johonkin tiettyyn la- 
jityyppiin on melkein mahdotonta. Jaleco oli tehnyt 
uuden version Su Chi Paista, joka on koodattu 
Segan Naomilla, vaikka Sega tuskin suunnittelee 
Dreamcast-käännöstä. Namco taas harrasti jäljit- 
telyä Angler Kingillään. Kyse on kalastussimulaa- 
tiosta, joka muistuttaa melkoisesti Segan Get Bass 
-peliä, kiitos uuden System 23 -systeemin käy- 
tön. Ja Segasta puheen ollen, heillä oli aitaukses- 
saan kenties messujen omalaatuisin peli. Airline 
Pilotsissa on kyse siitä, että pelaajan pitäisi ohjata 
Boeing-lentokone turvallisesti maahan runsaasti 
liikennöidylle lentoasemalle. Aivan kuten useim- 
mat Segan uudet kolikkopelit, oli Airli- 

ne Pilotskin Naomi-systeemille 
rakennettu. 

Tietysti messuilla oli myös 
paljon pelejä, jotka sivuutettiin vä- 
hällä huomiolla. Segan osastolla 
sellainen oli mm. Giant Gram: Zen 
Nihon Pro Wrestling 2, joka yhdes- 
sä Midwayn Hydro Thunderin ja 
NBA Showtimen kanssa ei kiinnos- 
tanut erityisen monia kävijöitä. Taito 
esitteli Super Puzzle Bobblea näyttä- 
västi, mutta se sen paremmin kuin 
Namcon Point Blank 2:kaan eivät 
saaneet kovin suurta huomiota osak- 
seen. 

Suurin ylläri ja se peli, josta po- 
rukat puhuivat eniten messujen jäl- 
keen, oli epäilemättä odotettu jat- 
ko-osa Strideriin. Vanha pelisys- 
teemi on yhä tallella, mutta gra- 
fiikka on uutta ja yhdistelee pik- 
seligrafiikkaa kolmiulotteisiin ele- 
mentteihin samaan tyyliin kuin 
Namcon Klonoa. Strider 2 ei ollut vie- 
lä pelikelpoinen, mutta Capcom lä- 
hetti terveisiä, että peli julkaistaan jo 
kesällä ja että ainakin yksi konsoli- [1-1] jm 
käännös on suunnitelmissa. 3. Guitar Freaks 
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Dead or Alive 2 
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bittipoppia 


TES KSS MEET K PAI 


Ridge Racerin harmiton teknomusa toi nykyaikaisen tanssimusiikin lopulli- 
sesti konsolipelien maailmaan. Nykyään lajityyppi kuuluu osana 


PlayStation-kulttuuriin. 


R4: DIRECT AUDIO 


NAMCO « MEDIA FACTORY 


Ensimmäinen Ridge 
Racer -peli tuli tunne- 
tuksi teknosound- 
rackinsa ansiosta ja 
kolmea jatko-osaa 
myöhemmin Namco 
näyttää edelleen te- 
kevän kovasti työtä 
uusien musiikkityylien 
valitsemisessa jokai- 
seen osaan. R4: Rid- 
ge Racer Type 4 -pe- 
lissä on eniten kyse 
house-tyylistä. Usein 
varsin iloisesta sellai- 
sesta, Kimara Love- 
lacen lauluin. Ongel- 
mana ovat laulutekstit. Jo se, että hän koko ajan laulaa kilpailuista ja 
nopeista autoista, on levottomuutta aiheuttavaa. "He's the one for me, 
there's no place I'd rather be, yeah to the finish line, everywhere you 
look he's right on time”, on vain pikku esimerkki raidasta One More 
Win. - 
Pelaaminen on selvästi mukavampaa, kun levysoitin rauhoittuu 
sellaisissa paloissa kuin Naked Glow, Lucid Rhythms ja Burnin? Rub- 
ber. Tai kun yritetään jäljitellä The Chemical Brothersin taannoisia 
rock-remixejä biiseissä Revlimit Funk ja The Ride. 


TEKKEN: WINDERMERE (THE JUNGLE 
MIXES) 


NAMCO + JVC 


Kyse on oikeastaan 
vain cd-singlestä, jol- 
lä on 5 eri versiota 
kaikkein 'ensimmäi- 
seltä Tekken-peliltä 
poimitusta biisistä. 
Dubmiksaus T-Powe- 
rista on mukava joh- 
danto, mutta sen jäl- 
keen ei tapahdu var- 
sinaisesti mitään ja 
kun levy loppuu puo- 
len tunnin kuluttua, ei 
olla kuultu mitään mi- 
kä edes muistuttaisi Tekkenistä. Mikä tietysti sinänsä on aika hassua. 


Windermere the Jungle mixes 








BUST-A-MOVE: 
ORIGINAL SOUNDTRACK 


ENIX « AVEX TRAX 





Tällä ei ole mitään te- 
kemistä dinosaurus- 
ten Bub ja Bob kans- 
sa. Bust-A-Move on 
nimittäin japanilainen 
nimi tanssipelille 
Bust-A-Groove ja tä- 
mä levy pitää sisäl- 
lään pelin musiikkia. 
On helppo ymmärtää 
miksi Enix aikoo vaih- 
taa kokonaan tyyliä 
seuraaviin peleihinsä, 
sillä näiden levyjen si- 
: : = = sältö ei ole erityisen 
hyvätasoinen. / Luv Hamburgers ja | Know ovat vain tylsiä ja Chemical 
Love ja Wartteton ovat kamalia. The Natural Playboy on tosin aika ki- 
va, mutta toisaalta jokainen osa on kopsittu jostain muusta levystä. 

Enixin oma suosikki on yllättäen Blue Knife, joka löytyy levyltä 
kolmena eri versiona. Ja vaikka se kuulostaakin jotenkin Graafin sis- 
kosten tasoiselta musisoinnilta, se jää mieleen ja kohoaa eräänlaisen 
hitin asemaan. Levyn viimeisellä raidalla kosketinsoittaja Phil Har- 
ding vaihtaa yllättäen Benny Andersonin tyyliin ja saa saman melo- 
diakehitelmän kuulostamaan aivan Abbalta. 


WIPEOUT 2097: THE SOUNDTRACK 


PSYGNOSIS « VIRGIN 


Tämä on taatusti 
maailman parhaiten 
tunnettu tv-peli- 
soundtrack. Vaikka ei 
sitä oikeastaan voi 
verrata — mihinkään 
muihin, koska suurin 
osa biiseistä kirjoitet- 
tiin jo kauan ennen 
Wipeout 2097:n jul- 
kaisua ja Psygnosis 
sitten osti ne, koska 
ne sopivat niin hyvin 
peliin. 

Ei siis sovi unoh- 
taa, että sellaiset esit- 
täjät kuin Fluke, The Chemical Brothers, Daft Punk, Orbital ja Leftfield 
sopivat mainiosti peliin. Ja monet PlayStation-pelaajat yhdistävätkin 
Prodigyn Firestarterin yhä Wipeout 2097:ään. 


SUPER POWER 






THE SPHERE 360 


ASCII « PLAYSTATION 


ASCII on vuosien kuluessa tuottanut toinen tois- 
taan monipuolisempia ohjaimia. Roolipeliohjain 
ASCII Grip on yksi esimerkki, pistoolia muistuttava 
Resident Evil 2 -ohjain toinen. Nyt on tullut taas yh- 
den tavallisesta poikkeavan kokemuksen, The 
Spehere 360:n aika. Uuden ohjaimen ideana on 
mahdollistaa liikkeiden ohjaaminen kolmiulottei- 
sessa ympäristössä. Parhaiten se toimii lentope- 
leissä kuten Air Combatissa tai Colony Wars: Ven- 
geancessa, mutta monissa muissa genreissä ohjain 
ei pysty tarjoamaan mitään kovin tavallisesta poik- 
keavaa. Vasemmalla olevan ison pallon avulla saa- 
daan esille omalaatuisempi ohjaussysteemi, joka 
valitettavasti on enemmän omalaatuinen kuin toi- 
miva. 


L061C3 « PLAYSTATION/SATURN 


Logic 3:n Predator 2 on uusi valopistooli. Tämä kromattu kapine on yhteenso- 
piva kaikkien PlayStationin valopistoolipelien kanssa, jotka tulevat Namcolta ja 
Konamilta, sekä Segan Virtua Cop -sarjan kanssa. Luonnollisesti siinä on si- 
säänrakennettu autofire, automaattinen lataus sekä sisäänrakennettu Rum- 
ble-mekanismi, joka parantaa kokonaisvaikutelmaa selvästi. Predator 2 ei tar- 
vitse ylimääräisiä paristoja ja kauppaan kuuluu myös pedaali lataamista varten. 


SUPER POWER 


ES KSS IISI MSA SRaT D] 


ohjaimet 


Olemme testanneet monia uusia ohjainkamoja. Vaikuttaa hieman siltä, 
että kaikki valmistajat haluavat nyt kokeilla uusia ideoita, joista jotkut ovat 
todella hyviä ja toiset taas paljon heikompia. 


GAMESTER TREMOR PAK 


GAMESTER + NINTENDO 64 


Tämä pikku voimapakkaus ei tarvitse lainkaan pa- 
ristoja. Se toimii kaikissa Nintendo 64 -peleissä 
ja korvaa Rumble Pak -toiminnon. Lisäksi siinä on 
megan verran muistia sisäänrakennettuna ja neljä 
erillistä muistialuetta. Gamester Tremor Pak on 
näppärä pikku laite, joka toimii useimmissa ympä- 
ristöissä ja mahdollistaa pelaamisen ilman hanka- 
lia korttien vaihtoja. 


MAD CATS EXTENSION 
GABLE 


MAD CATS + PLAYSTATION 


Joskus sattuu niin, että ohjainkaapeli ei ole tar- 
peeksi pitkä. Se saattaa johtaa siihen, että konso- 
li liikkuu lattialla tai että ohjain tempoo pois käsis- 
tä. Sellaisten tilanteiden välttämiseksi Mad Cats on 
tuonut markkinoille lisäkaapelin. Lyhyesti sanot- 
tuna se antaa mahdollisuuden pelata hieman kau- 
empana tv:stä istuen. 





AIR RAGER STEERING WHEEL 


SC&T « PLAYSTATION 


Air Racer ei ole huipputuote, se täytyy tunnustaa. Air Racer ei ole pelkästään 
huono idea, se näyttääkin kömpelöltä. Air Racerin sisällä on sensoreita, jotka 
tuntevat miten pelaaja kallistelee ohjainta pelatessaan. Saattaa kuulostaa hie- 
nolta, mutta niin ei ole asianlaita. Seurauksena on, että varsin pian pelaaja saa 
kipeät kädet ja jo paljon ennen tätä ärsyyntyy heikosta tarkkuudesta. Pysykää 
kaukana tästä ohjaimesta. 
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AKUJI THE HEARTLESS 
PLAYSTATION 


Tämä surrealistinen toimintapeli on var- 
sin verinen juttu eikä edes kovin helppo 
selvittää. Mutta turha heittää pyyhettä 
kehään. Et tarvitse muuta kuin seuraa- 
vat fuskut selviytyäksesi Akuji the Heart- 
lessin läpi. 


DEBUG MODE 
Paussaa peli, pidä painettuna L2 ja 
R2 sekä näppäile Vasen, Ylös, Ylös, 
Kolmio, Oikea, Neliö, Vasen, Kol- 
mio, Ylös, Alas, Oikea, Oikea. 


LOPUTTOMAT SPIRIT SPELLIT 
Kun saat Spirit Spellin, paussaa peli, pidä 
painettuna L2 ja R2 sekä näppäile Vasen, 
Kolmio, Vasen, Vasen, Ympyrä, Vasen Kol- 
mio, Oikea, Ympyrä, Ylös, Ylös, Alas. Tois- 
ta tämä joka kerta, kun osut Spirit Spelliin. 


BUCK BUMBLE 
NINTENDO 64 


Buck Bumblessa 
Argonautin ohjel- 
moijat ovat jälleen 
kerran käyttäneet 
Starfoxista = saa- 
maansa kokemus- 
ta luodakseen pe- 
lin, jossa on tar- 
peen lentää taidolla 
ja ampua nopeasti, 
joskin tällä kertaa 
peli tapahtuu hyön- 
teisten maailmassa. 
Toisinaan tilanteet 
käyvät todella kuumiksi ja silloin muutama fus- 
ku voi olla paikallaan. 


ASEIDEN JA TERVEYDEN TÄYDENNYS 
Mene nimiönäytölle ja painele Vasen, Oi- 
kea, Ylös, Alas. Pidä sen jälkeen Z painet- 
tuna ja näppäile Oikea, Oikea, Vasen, Va- 
sen. Jos olet tehnyt oikein, kuuluu puhetta, 
joka kertoo sinun onnistuneen fuskussa. 
Kun seuraavan kerran alat pelata, voit mil- 
loin tahansa näppäillä A+B+R fuskun akti- 


Vinkit 


superpowerGegmont-kustannus.fi 





HAAVOITTUMATTOMUUS 
Paussaa peli, pidä painettuna L2 ja R2 se- 
kä näppäile Oikea, Oikea, Vasen, Kolmio, 
Risti, Ylös, Ympyrä, Vasen, niin mikään ei 
enää vahingoita sinua. 





voimiseksi. 


RADAN VALINTA 
Mene nimiönäytölle, pidä Z painettuna ja 
näppäile Alas, Alas, Oikea. Päästä sen jäl- 
keen Z ylös ja näppäile Oikea, Ylös, Alas, 
Vasen, Vasen, Ylös, Oikea, Oikea. Jos olet 
näppäillyt oikein, ääni vahvistaa sen, ja voit 
seuraavalla pelikerralla itse valita radan. 


Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 
SUPER POWER — VINKIT 
EGMONT KUSTANNUS OY AB 


PL 317, 3310OI TAMIPERE 





RALLY CROSS 2 
PLAYSTATION 


Rally Cross 2 on todella siisti kilpa-ajopeli, pal- 
jolti kiitos sen, että siinä voi luoda omiakin ra- 
toja. Vaikeampaa sen sijaan on päästä pidem- 
mälle pelin valmiilla radoilla. Paitsi jos näppäilee 
sisään oikean fuskun, tietty. 


Päästäksesi halutulle radalle sinun pitää ensin 
aloittaa uusi kausi ja sitten kirjoittaa kunkin ra- 
dan vastaava salasana. Jatka sitten edelleen 
Gametype-näyttöön ja valitse Single Race, niin 
haluttu rata tulee pelikelpoiseksi. 


Rata Salasana 
Oasis SISAO 

Jungle ELGNUJ 
Littlewoods FOSTER 


Frozen Trail NIVEK 
Dusty Road MIT 
Rock Creek KCIN 
Dry Humps CIRE 
Hillside BSIRHC 


TASOT 

Yllä olevan menettelyn avulla ja seuraavilla sa- 
lasanoilla pystyt avaamaan uusia vaikeustasoja 
mukana oleviin ratoihin ja ajokkeihin. 


Taso Salasana 
Veteran PREPRO 
Pro MOO0BMOOB 
SUPER POWER 


ROLLCAGE 
PLAYSTATION — 


Psygnosis on työs- 
— kennellyt kovasti fu- | 
turistisen kilpa-ajo- NW 
pelinsä kimpussa 
— Vielä kovemmin pää-- 

— set ajamaan itse, jos 


— fuskaat itsellesi 


syn pelin vaikeimmil- L. 
: v seuraavilla - 


kuin käytät. salasanaa. 


EEFNIEBA- 
— EEFPHMBC —— 
— HEMPCMDD 


= RUNNINGWILD 
PLAYSTATION | — 


Olemme arvioineet | jo aiemmin noise tämän pelin, jossa pelaaja 


> = saatilaisuuden kilpailla jaloillaan seisten erilaisten ajokkien sijasta. Tietysti —- 
> voisi yhtähyvin menn ulos juoksemaan, musa s in ei 1ovaata pääsisi 


, 1000 1 hien: 0 
— Saadaksesi. 
— tason valintanä 


-— Keskitaso > 
Vaikea — 
Ekspertti 


Voit saada silv myös < c tkettyjä hahmoja n nä 
koodit Secret on valikkoon. 


Br - Ylös, Alas, | 14, mi Ympyrä, R1, R2, Al 
| Pytö — Ylös, Alas, Ympyrä, Alas, L2, Alas, RZ 
[Rex == L2,R2,R1, Ylös, Neliö, R2. — 

—Tox Ympyrä, Ylös, Neliö, Ympyrä, Neliö, R1, L1 
"Kostra — Ylös, Ylös, Neliö, L2, R2, L2, R2, Alas 
Lunar Alas, Alas, L1, in = R2 


SUPER POWER 


lemällä seuraavat - 


X-GAMES PRO BOARDERS 
PLAYSTATION 


— Sony julkaisi hiljattain tämän lumilautapelin ja toivoo sillä ohittavansa it- 


sensä Cool Boarders -sarjan. Onnistunevatko? Sen saatte päättää itse. Ja 


— käyttäkää seuraavia fuskuja saadaksenne pelistä irti mahdollisimman pal- 
— jon.  — , . 


Avaa Circuit Mode näppäilemällä salasananäytölle tämä: 
Risti, Ympyrä, Risti, Kolmio, Kolmio, Neliö 


Avaa Circuit Mode. Saat kätketyn Ollie B -hahmon esille näppäile- 
— mällä tämän: Kolmio, Risti, Neliö, Risti, Kolmio, Ympyrä 


Avaa Super Circuits Mode näppäilemällä salasananäytölle tämä: 
Neliö, Kolmio, Risti, Neliö, Ympyrä, Ympyrä 
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LUKIJAKYSYMYKSET 
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Lukijakirjeet 


Apua! 


Minun on pakko saada tietää 
tämä. Tuleeko PlayStation 2 
olemaan taaksepäin yhteen- 

sopiva? Haluan tietää kan- 
nattaako minun yhä käyttää 
rahaa perinteisen PlayStatio- 
nin peleihin, vaiko keskittyä 
Nintendo 64:ni peleihin? En 
halua tuhlata peleihin, joita 
en voi enää pelata tulevai- 
suudessa. 

Tuntematon 


Moikka! 


1. Tullaanko 

Final Fantasy Tacticsille 
julkaisemaan jatkoa? 

2. Tuleeko 

Final Fantasy VIII 
maksamaan enemmän 
kuin tavalliset 
PlayStation-pelit, 

koska se on neljällä CD:llä? 
3. Tuleeko Chocobo Mysteri- 
ous Dungeon Eurooppaan? 
4. Milloin Ogre Battle tulee 
Eurooppaan? 

5. Tiedättekö milloin 
Sguare aikoo tehdä pelin 
Nintendo 64:lle? 

6. Tuleeko Sguare 
käyttämään tulevissa 
peleissään samaa 
piraattisuojausta kuin 

Final Fantasy VIII:ssä? 
Tuntematon 


Heippa SP! 


1. Miten on mahdollista, 
että Wonder Swanin 

-(joka on pikkukonsoli) 
kasetti on 128 megan 
suuruinen, kun taas 
Nintendo 64 -peli voi olla 
vain 256 megan suuruinen? 
2. Luulisitteko Wonder 
Swanin voivan lyödä 

Game Boyn? 

3. Miksi Gumpei Yokoi 
työskenteli Wonder Swanin 
parissa? 

4. Miksi Nintendo Space 
Worldia on lykätty? 

5. Milloin aiotte kertoa jotain 
niistä kahdesta 
Shadowgate-pelistä, 

jotka ovat tulossa 


Hei! 


PlayStation 2 tulee olemaan 
taaksepäin yhteensopiva. 
Toisin sanoen pystyt 
pelaamaan kaikkia 
pleikkaripelejäsi sillä 

ja vieläpä käyttämään 
kaikkia vanhoja 

ohjaimia, 

muistikortteja 

ja muita 

lisukkeitakin. 

SP 


Hei! 


Japanilaiset pelilehdet ovat 
huhuilleet jatkosta, mutta Sguare 
itse ei ole vahvistanut mitään 
virallisesti. 

2. Japanissa Final Fantasy VIII 
on kaikkien aikojen kallein 
PlayStation-peli. Se maksaa 
lähes satasen enemmän 

kuin useimmat muut. - 

3. Ei, eikä edes USA:han. 

4. Se julkaistaan syksyllä 

ja tuntuisi olevan hyvä 
startegia-RPG. 

5. Sguare ei taatusti tule 
tekemään Nintendo 64 -peliä. 
6. Kyllä. 

Samaa suunnittelevat 

sekä Sony että useat 

muut valmistajat 

omille tuleville 

peleillensä. 

SP 


Hei Ras, 


1. Nintendo 64 -peli 

ei voi olla suurempi. 

2. On vaikea panna 
paremmaksi 

konsolista, 

jota on myyty noin 

70 miljoonaa kappaletta, 
mutta kilpailun Game Boyn 
kanssa Wonder Swan 

on jo aloittanut Japanissa. 
3. Hän lopetti Nintendolla 
vuotta ennen kuolemaansa. 
Tuon vuoden aikana hänen 
uusi yhtiönsä Koto 
työskenteli yhdessä 
Bandain kanssa, 

joka nyt on julkaissut 
WonderSwanin. 

4. Jotta Nintendolla olisi 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantuntijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere tai superpower&egmont-kustannus.fi 


Nintendo 64:lle? 

6. Olen kuullut huhun, 

että Chunsoft-niminen firma aikoisi 
tuottaa roolipelin Nintendo 64:lle. 
Onko totta? 

7. Jos omistaa sekä 

Super NES:in että 

Nintendo 64:n, 

kannattaisiko ostaa 

Super Game Boy vai 

Game Booster 

pelaillakseen 

Game Boy -pelejä? 

Ras 


Hei! 


1. Tuleeko 

Yoshi takaisin 

jossain uudessa 
pelissä? 

2. Onko Nintendo 64 
paljon tehokkaampi 
Expansion Pakin kanssa? 
3. Milloin Castlevania 
tulee Nintendo 64:lle? 
4. Tuleeko Perfect Dark 
eroamaan paljon 
Goldeneye 007:stä? 

5. Kumpi on parempi, 
Lylat Wars vaiko 

Star Wars: Rogue Sguadron? 
6. Miten 64DD:n lopulta 
oikein käy, tuleeko se 
vain Japaniin, muttei 
Eurooppaan? 

7. Onko USA:ssa 
julkaistu paljon hyviä 
Nintendo 64 -pelejä, 
joita ei ole Euroopassa? 
Dino 


Tervehdys! 


1. Toimiiko Harvest Moon 

vain Game Boy Colorilla 

vaiko myös tavallisella 

Game Boylla? 

2. Kauan sitten kuulin, 

että Command & Conguer 3D 
julkaistaan Nintendo 64:lle. 
Onko projekti haudattu, vai mitä? 
3. Turok 2:n Game Boy -versio 
ei kai voi olla kovin hyvä? 
Onko se sama versio kuin 
Nintendo 64:n peli? 

Mara 


enemmän uutta esiteltävää 
tulevilla messuilla. 

5. Tästä lehdestä 

pitäisi löytymän. 

6. Chunsoft on suunnitellut 
peli-idean, jota Sguare käytti 
Chocobo's Mysterious 
Dungeonissa ja aikoo 
tuottaa uuden pelin 
Mysterious Dungeon 
-sarjaan Nintendo 64:lle. 
Tosin ilman Chocoboa. 

7. Super Game Boy. 

SP 


Moi Dino! 


1. Yoshi on yksi 

päähenkilöistä 

Super Smash Brosissa 

ja Mario Partyssa. 

Ja kuulemma näemme 

häntä jatkossakin. 

2. Neljän megan RAM-muistilla 
pystyy kaikenlaiseen. Kyse on 
enemmän siitä, miten monet 
pelivalmistajat hyödyntävät 
sen mahdollisuuksia. 

3. Varsin pian. 

4. Kyllä. Ne ovat kaksi täysin 
erilaista peliä, vaikka 
rakentuvatkin saman pelimootto- 
rin varaan. 

5. Lylat Wars. 

6. Nintendo ei ole vieläkään 
antanut mitään varmaa tietoa. 
Mutta kovin monia erityisen 
kiinnostavia 64DD-pelejä 

ei näytä olevan suunnitelmissa. 
7. Ei. Itseasiassa ei einuttakaan. 
SP 


Moi Mara! 


1. Se toimii sekä Game Boy 
Colorilla että tavallisella 
Game Boylla. 

2. Command & Conguer 3D 
on piakkoin valmis. Se julkais- 
taan USA:ssa kesäkuussa ja 
Euroopassa syksyllä. 

3. Turok 2 Game Boylle on 
kokonaan eri peli. Se ei ole 
huono, mutta ei tietenkään 
verrattavissa Nintendo 64 
-peleihin. 

SP 


SUPER POWER 


; Tämä Super Powerin pikapeliopas sisältää myös pisteet peleistä, joiden 
PelioPAs P A ed ed e 


arvostelut eivät syystä tahi toisesta ole mahtuneet/ ehtineet lehteen... 


NINTENDO 64 


Urheilu 

Todella realistinen sporttipeli. Hyvässä 
ja pahassa. SP 4/99 

Seikkailu 
Tästä pelistä saattaa syntyä aivan uusi 
lajityyppi. SP 1/99 

Räiskintä 
Raid tappaa talossa jne. 

Urheilu 
Hauskin tennispeli piiiitkään aikaan. 
SP 2/99 
Urheilu 
Paras jalkapallopeli juuri nyt. 
SP 4/99 
Tasohyppely 

Hauska mutta hämmentävä. SP 2/99 


Seurapeli 
Kuin mikä tahansa seurapeli, nyt digi- 
taalisena ja vaihtelevana. SP 4/99 
Kilpa-ajo 
Hauska ja toisenlainen. Ei vertailukoh- 
tia. SP 4/99 
Urheilu 
Parempiakin korispelejä on. 
SP 4/99 
RPG 
Paljon muutakin kuin vain maailman 
ensteksi paras TV-peli. 
SP 1/99 
Urheilu 
Vain niille, jotka eivät tyydy yhteen lät- 
käpeliin. 
Kilpa-ajo 
Ameriikkalainen autopeli. Ei nyt niin 
häikäisevä. 
Räiskintä 
Kenny kuolee kerta toisensa jälkeen. 
Joo-o. SP 3/99 
Seikkailu 
Tyypillinen DMA-peli hyvine ja huonoi- 
ne puolineen.. SP 3/99 
Tasohyppely 
Ongelmanratkaisua. Hyvä grafiikka & 
musiikki. 
Räiskintä 
Tunnelmaa löytyy, syvyyttä ei. 
SP 3/99 
Kilpa-ajo 
Omalaatuinen sekoitus näytösajoa 
ja rallia. 
Räiskintä 
Jää vasta kalkkiviivoilla Goldeneye 
007:lle. Hieno. SP 1/99 
Urheilu 
Parempia lumilautailupelejä toki on. 
SP 3/99 
Kilpa-ajo 
Tähänastisista paras rallipeli kuusne- 
palle. 
Kilpa-ajo 
Nintendon ja Psygnosiksen yhteistyö 
ei paremmin olisi voinut alkaa. 
SP 35 
Racing 


Vähemmän onnistunut yritys yhdistää 
Wipeout 64 och F-Zero X. 


SUPER POWER 


PLAYSTATION 


Tasohyppely 
Herttainen, mutta hiomaton. 
SP 4/99 
Urheilu 
Jos tykkäät oikeasta jalkapallosta, 
nouki tämä ostoskoriin. SP 2/99 
Räiskintä 
Ei mikään uraauurtava peli, mutta sopii 
ylenpalttisesta ampumisesta pitäville. 
SP 3/99 
Räiskintä 
Köyhä yritys tehdä rahaa vanhalla 
idealla. SP 2/99 
Räiskintä 
Vaikka kaikissa asuukin pieni 
Transformeri, ei tämä ole erityisen 
hauska peli. 
Musiikki 
Tempaa mukaansa tanssibiittiin. Parin 
biisin ajaksi. SP 1/99 
Strategia 
Miltei identtinen edeltäjäänsä 
nähden. 
Tasohyppely 
Ainut huono asia: liikaa edeltäjiensä 
näköinen ja tuntuinen. 
SP 1/99 
Pulmapeli 
Aito oikea pulmapeli. 
Alea jacta est. 
Räiskintä 
Brutaalista väkivallasta ja Duke Nukem 


-huumorista diggaaville. ä 
SP 1/99 


Urheilu 


Jos ei ole tutustunut sarjan 
muihin peleihin, tämä ei ole turha 


ostos. 
RPG 
Tämä ei todellakaan ole hauska. 
SP 3/99 
Mätkintä 


Idea & omaperäisyys plussaa, toteutus 
miinusta. SP 4/99 
Urheilu 


Vain niille, jotka tosiaan ovat innostu- 
neita nyrkkeilysimulaattoreista. 


SP 3/99 

Urheilu 
Omaperäinen, muttei niin 
ihmeellinen. 

Tasohyppely 


Kaksiulotteinen peli, joka ei sisällä ren- 
deroitua grafiikkaa. Valtavan hyvä. 
SP 4/99 
Seikkailu 
Monipuolisempi ja vangitsevampi kuin 
mikään muu pleikkaripeli. 
SP 3/99 
Urheilu 
Edeltäjästään poiketen tuntuu ennem- 
minkin jatko-osalta kuin päivitykseltä. 
SP 1/99 
Urheilu 
Killer Game ei osaa vieläkään tehdä 
lätkäpeliä. SP 4/99 
Seikkaliu 
Ihan OK seikkailupeli, isoja puutteita 
tosin. SP 1/99 
RPG 


Nykyaikainen ja uraauurtava peli, joka 
tekee syvän vaikutuksen. SP 2/99 


sVdollad 


Mätkintä 
Hauska ja erilainen. Ehkä liiankin erilai- 
nen. SP 2/99 
Flipperi 
Flippereitä pitää pelata silleen oikeasti. SP 3/99 


Kilpa-ajo 
Sujuva autopeli. Kaappipelien tunnel- 
maa, ei persoonallisuutta. SP 3/99 
Mätkintä 


Yllätyksillä ja erityistoiminnoilla 
kuorrutettu joululahja kaikille 
Capcom-faneille. 


Räiskintä 


Jos olet jo ajanut Vigilante 8:n loppuun 
ja janoat lisää... SP 2/99 





Kilpa-ajo 
Hyvä, muttei Wipeout. 
SP 3/99 
Kilpa-ajo 
Hölkkääjien toiveuni. 
SP 4/99 
Seikkailu 
Pysy tästä pelistä niin kaukana kuin 
mahdollista. 
RPG 

Atmosfäärisillä tehosteilla kuorrutettu 
outo ja kaunis saaga. SP 2/99 

Kilpa-ajo 
Siisti autopeli, joka olisi varmasti 
saanut huippupisteet muutama 
vuosi sitten. 

Kilpa-ajo 
Ensiluokkainen autopeli, kunhan 
pelaajakin on. SP 2/99 
Seikkailu 

Jos et odota muuta kuin silkkaa 
larailua luolissa, et pety. 
SP 1/99 

Urheilu 


Henkeäsalpaavan vaikea lumilautapeli 
koreissa kuorissa. SP 2/99 


GAME Boy 


Tasohyppely 
Pelin ei varmaan ollut tarkoitus olla 
näin yksitoikkoinen. SP 3/99 
Kokoelma 

Ihan kiva vaikka omistaisi alkuperäiset- 
kin. SP 2/99 

Simulaattori 
Helposti omaksuttava, kiinnostava ja 
charmikas peli. SP 3/99 

Pulmapeli 

Ei ihan Tetris. SP 4/99 


RPG 


Uusia uria aukova nautittava kalapeli 
kaikille. SP 3/99 


RPG 
Täydellinen kannettava seikkailu. SP 3/99 


Pulmapeli 
Bombermanissa on sitä jotain, mutta 
tässä muodossa homma tuntuu kesyl- 
tä. SP 2/99 

RPG 
Tähän seikkailuun ei jää kiinni. 
SP 4/99 

Tasohyppely 

Voittaa smurffihitit. SP 3/99 


Pulmapeli 
Tetris vain paranee väreissä. SP 1/99 


SEURAAVASSA NUMERS 


CASTLE 


Klassinen kamppailu jatkuu. 
Arvostelemme Konamin 3D- 
seikkailun ja haastattelem- 


Tokyo Game Show 


-Jokavuotisten mahtimessujen 
sattuvinta satoa. 


Star Wars s v 
Voima on taas kanssamme. Arvostelussa myös mm. Monkey Hero, R-Type Delta, Populous: The 
Beginning, Bust-a-Move 4, Top Gear Pocket ja muut huiput. 


ILMESTYY KESÄKUUSSA 


SUPER POWER 





VUOSITUHANNEN RANKIIIMAT 
m71-9.1.M.IN TA SANKARIT OMISSA LEHDISSÄÄN 
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SPAWN tai ur 
WITCHBLAD 
Tai tilaa molemmat 


MN sPAWNin sekä WITOHBLADEn 
kestona yhteishintaan 250 mk (0) 





Tilaajan sukunimi - FGMONT 
0] = - KUSTANNUS 
edulliseen yhteishintaan n : = imomaastannusovap 
[EC TEIT €) eturivin . astauslähetys 33100-10 
Lähiosoite = 33103 Tampere 


Postinumero ja -toimipaikka 


menossa joka kuukausi! 
Tuikkaa siis oheinen 
kuponki (tai kopio siitä) 
postiin kiireellä! 


Puh. 


Allekirjoitus 


(holhoojan mikäli tilaaja on alle 18 v.) 


TS TE KTS I] KTL AKIKI LV AKS TIS KETÄ 


Hinnat voimassa kotimaassa. 
Osoitetietoja voidaan käyttää suoramarkkinointitarkoituksiin. 


paikka massiivisessa | 


